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ЗАГОЛОВКИ ЖЕЛТЫХ ГАЗЕТ 


«В записи саундтрека к игре участвовал 
похоронный ансамбль*, «Западный продю- 
сер был в шоке, когда не увидел в игре рус¬ 
ских крестьян в трусах*. «Православный при¬ 
ход занимался продюсироеанием игр» — эти, 
а также многие другие правдивые истории 
читайте в этом выпуске «Игромании» на 
стр. 160. 



Привет! 

Д у нас тут, как видите, снова мировая пре¬ 
мьера — причем премьера нам особенно при¬ 
ятная. ведь речь идет о ВіоЗИоск 2, продолже¬ 
нии игры, которая в свое время получила от 
« Игроман ии» задние «Лучшая игра 2007», 
Б этом месяце мы провели целый день с 
людьми из 2К Мали и теперь больше других в 
мире знаем о второй части “Биошока*. Если 
буквально в двух словах, то это все то же са¬ 
мое, только десять лет спустя, с Большой Ма¬ 
мочкой (I) в главной роли и окончательно 
озверевшими сплайоерами. Если подробно и 
с деталями, то см. стр. 26. 

Далее у нас хорошие новости для всех, кто 
боялся, что в ближайшие полгода не во что бу¬ 
дет играть; сезон еще толком не начался, а на 
прилавках уже сплошные хиты. Особенно хо¬ 
рошо в этом месяце с чистокровными РС-стра- 
тогиями — во-первых, встречайте Етріге; То&і 
ѴѴаг {стр. 66), которая, как мы и думали, оказа¬ 
лась новой иконой жанра серьезных истори¬ 
ческих игр. Во-вторых, на полках появился 
ѴѴатНатгпѳг 40 ООО; Оаѵѵп о! ѴѴаг 2 (стр. 80) — 
безусловно, хорошая, но очень странная игра, 
которая, как и все последние стратегии Пеііс, 
сделана явно на вырост. 

І4з новостей других жанров: неожиданно 
для всех хорошо выступила игра ѴУНееішап 
{стр. 74), которая, напомним, последние пол¬ 
года проходила в наших внутренних записях 
как «снулый ОТА-клон, про Вина Дизеля и 
Барселону*. Как тут выяснилось, это был тот 
редкий случай, когда в жизни игра выгладит 
гораздо лучше, чем на выставках. 

Напоследок о юбилеях, В этом месяце ис¬ 
полняется ровно пять лет с тех пор, когда в ка¬ 
честве первоапрельской шутки на приложен¬ 
ном к журналу диске появился первый выпуск 
«видеомании». Шутка, как видите, затяну¬ 
лась, Так что в честь пятилѳтнѳго юбилея мы 
начинаем потихоньку реформировать «Видео¬ 
манию» — если успеем (ОѴР сдается позже 
журнала), то уже в этом месяце вы оцените 
новый интерфейс диска. Также у нас планиру¬ 
ются новые эксперименты и форматы; ска¬ 
жем, еще в середине марта все посетители 
нашего сайта могли посмотреть премьерный 
полнометражный видеообзор ПевісіепЁ ЕѵіІ 5 в 
день выхода самой игры. Ѵ\ дальше — только 
больше: следите за анонсами. 
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Цент 8 Шагіе .. ,1» 

Мг. Вдап .. 65 

М5 РИд+И 53тцЬ1рг . .8 

МОЙ 2Н9. 104 

МрсіоѴівіоМ. ,94,212 

Нс-еЛ ірг 5рсе4 .. 24 


N9*4 ІРГ Еровгі: и*іЗ*гс«Ѵ*Г ,108. 214 

Неѵ^гиіпісг НідНІъ .. ..187. 268 

Орп гэПол ТКипЙрчЮлп ..,.,104. 21 2 

ОиЬІіеІІе.. . . _____165 

ОѵвтІргВ 2 . , г....Ій 

, ......54 


РОапІаатларогій . ....... .114 

Ргіпс* «Р Р*«і» ..... .1(4 

РгіпСе СІ РеПів: ТНе Зкгні* □ Г Т1п№ .169 

Втулке** . 412 

Ргс Еішіиііоп 5осс«г 2009 ... .22. 106 

Рт#І*сі АИ*гтл1Ііі Ирис ій плряд □« .104 

Рг*Ё*с( СйІЬіт Нлсіпч.150 

Риііі* Ои*«1: СйЬсіні . .-85 

Оиакс .........................457. 177 

Онака 3: Агапэ .....9,109, 459 

(Знаке Ы**. .7 

Расе Вгіѵаг ОМО -, - -.. 10В 

Пацпагок Олііпе . .214 

ОиеггіНѳ . 19 

ТНс НБѵЫиІіап ....................... .142 

Ивишмг ондч .. .215 

Пвіі8«міі ЕѵіІ . 109 

АваІОепІ ЕѵН 3....24. 215 

Н.І8Н іо Нс 11 .. .40 

Й-І&ѴП . . . . .......44, 104 



ЕгпЁгаЫ СНу Солііііепіізі 

СгапсІ Адез: йоте * » . Е . ■ і * » 

СеѵіІІе .... 

Аг* оТ МигсІег: Нипі Ірг (Не Рирроіеег 


ОТЕЧЕСТВЕННЫЕ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


5аіп(в Йо» 2 * Орегаііоп ТНипсіегзІогт .... 

Даты выхода отечественных проектов и локализаций . ... 


ИГРА МЕСЯЦА 


Итоги голосования за период с февраля 2008 по март 2009 года 
«Игромания» рекомендует ....... 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ: ИГРЫ 


«Игромания^ отвечает на любые ваши вопросы по играм 


САМЕ ОѴЕЯ? 


. .97 
. .98 
100 
.102 


104 


,104 

.104 


106-107 


.108 

.107 


108-111 


103 


112-115 


Во что играли 5, 10, 15 и 20 лет назад ....112 

События» люди, явления, игры 1995 года.. ,114 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ _116-149 


Железные новости 


.116 


Тесты 

Ні-епіі-звук . . . . . . .118 


Процессор АМО РНепот II . ..... ,124 

Теория 

Стереоскопические технологии.... .128 

Гесты 

Игровая мышь 5к1еѴѴіпсІег Х8 БКиеТгаск .. .133 

Ноутбук М5І Х-5ІІГП Х320 ....______........... _ ... .134 

Проектор Ерзоп ЕН-ТѴѴ420 ________ .135 

Теория 

Первый взгляд на ПігесіХ 11..,. .....136 

Новая лин&нка 

Обзор настольных винчестеров от Зеадаіе 4 ,*, ..................... ,139 

ЗК 0 П 0 &НЫ 0 новинки 

Самое свежее железо *. , .... .....140 

Разумный компьютер 

Разумный компьютер за разумные деньги...... .146 

Горячая линия: железо 

Железные ответы на - железные” вопросы....148 


[ полезный софт 

150-153 I 

Софтверным набор 

......150 

1 СПЕЦМАТЕРИАЛЫ 

154-175 | 


Краткая история ЭС ......154 

Как на самом деле разрабатываются игры ....160 

Законы ММОПРС . ........168 


з 
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КРУПНЕЙШИЙ КОМПЬЮТЕРНО-ИГРОВОЙ ЖУРНАЛ В РОССИИ 


ѴѴ ѴѴ ѴѴ (ЙПОМАМІА.Пи 



Болезнь века .. 

...172 

Кино: Зігееі РідЫіег: ТИе Ьедепб оТ СНип-Ы . 


Кино: Гглд і *.. 


I ИГРОСТРОЙ 

176-179 1 

Разработка игр и все, что С Этим связано... 

.- .176 

1 ИГРА В ОНЛАЙНЕ 

180-199 1 


Новости онлайновых игр ..... .180 

Играем: Аііапііса Опііпе ...... .182 

Аналитика: Каменный век ММ0ВРС ......184 

Аналитика: Предательство в ЕѴЕ Опііпе ..... .188 

События и факты ....192 

Война цветов и лампочек .........................................194 

Интересное в Сети ..... .198 


ПОЧТА «ИГРОМАНИИ> 


202-211 


Шоу-программа «Старпом и Светлана» ............................. .202 


КАЛЕНДАРЬ 


■іу&і Саи&е 2..... .205 

Пійе Іо НеІІ.......206 


КОДЕКС 


212-213 


Стандартные коды * Читательские пасхалки ,212 

Читательские хинты ..... .213 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


214-216 


Тест N“4, Апрель ........ ,214 

Сканворд №4. Апрель * Фотографическая память N94. Апрель 

Подведение итогов за №2/2009 ....215 


МЕГАПОСТЕР « ИГРОМАН ИИ > 


Тот Сіапсу '5 ЕтНѴѴаг 
ѴУКееІтап 


НАКЛЕИКИ «ИГРОМАНИИ» 


ШІіееІтап 
Пійе Іо НеІІ 

Шагііаттег 40 000: Оангп о! Шаг 2 
ІЦ5І Саи$$ 2 


РЕКЛАМА В « И ГРОМ АН ИИ > 


Обложка: 

РІОЗІОП.. ...2-я обложка 

Батзипд .. 3-я обложка 

МТС... 4-я обложка 

В номере: 

1С...;. м , ..... «101, 103, 113 

А 9118.... 5 

Соса-Соіа. ....37 

Сотрго... ,13 


Сооіег Мазіег.123 

І*еасІ1ек.... 9 

Місго$оН..... .....39 

МЗІ..127, 145 

ОС Сатев. ... 53 

5ѵеп.................................................11 

ТорОе ѵі се.... ...... .. 129 

Двадцатый Век Фокс СНГ..............25 

Новый диск . .....99 

ТехноМир ........105, 200-201 


Алфавитный список игр в номере 


Паск Ват) . .. . . ,Т 

НТ1 Биатгшч 2009- ............104 

НТІ Зимние игръ» 2009» Ниый «еівн ..104 

5Т.АЛ.К.Е.П. ,1Тв 

Б.Т.АА.К.Е.П.: ЗЬрДОы оГ СНстаЪуІ ..24, 100 

БзегеО 2\ ГаІ№п АпдеГ...100 

5шпІ« йои -а . ,,.,144 

Босопе] ІЛс . .15 

ВІаРе йГ Блікпе» ..177 

5»ГТ* Оп-иги .. 197 

БІІспІ КІИ . .24 

БИвНІ НІИ» НоінеСотІпд ..... . .104 

5»п -СіГу: Т(ю Сіітс ... .9 

5рісо Нлггіаі ..1ЕЕ 

Брасе йдозі. .187 

5рІ іГ/5 есолгі . .. .Ой 

Браге Сгваіцт Кпртг ..10 

Бреге ...100, 202, 20В, 215 

Бреге; Ояіиік АЛѵвпШт. Іо 

Бру Нипіпг Ману ял йожшгк. . . ...104 

51нт ЦѴаг» Сліяніи» .......110 

5 Гаг Же»; Ьм* Рогее*........114 

$1иг ѴІтгя» ТЬв Багсе ВпкіаіІісЕІ ..191 

БІАг Шага» ТІЕ ЕіуМ I сг.. „....150 

БіВгСгаІ?..... ,109 

БіагСгаІІ 2 ,. . ....... , , . ♦ , . ,111 

БІЛгдоІе ѴІоНОа . .. 131 

ІГйГШГ^в....... г .18 

БГгесг ГГдЬіпг 4 ....1 в 

Бирст Бтаііі ЯгОі. ВгагѵІ .... .10 

Биргете Сеттвпйег .. .214 

5«ДТ Э ,,,- ..... - .109 

Бейпі йі ГН? Еілгі; Тйини стая.. .104 

БупОкаТ# .......112 

буЛпт 5ЬосІг 2 г г г, г г г...... г,, г . .27 

ТвЬиІа Или ........ .10, 110, 190 

ТйКева 3. 104 

ТяЩк ипіѵогел): Кивортлнк .. ■ - .Ю4 

Театр ЕЪгІгия* 2 . .202 

Театп РогИгем ... 109 

Тіттіляіог: 5я)ѵМівп ..............г........... ,50 

ТНс Арос аіуріі г Сате АЬаиі Рад^иіпі ............ ,23 

ТЙе ......105 

ТГм СНгепісІее оі ВігГйісК: 

А»янІІ пн Оагк АІНспл ................. . .10, 213 

ТНе СГішпісІеі оі НіеЫіек: 

€*сяре (тот ВиІсЬѵг Вау ...215 

ТНс ЕМнг ВагоЛ» 2: ОлвдагІаІІ . ....100 

ТБ» ЕІДОг БСТРІЬ 2: МйггОкУІПд.. .100 

Г*» Шѵг 5сгоііб 4: ОЫМвл ..109.156. 200 

ГНс йогіІаІЬсг !,. 10 

ТЬе Ні&Іегу Сіілйпві. От Перл-Харбора ар Иирданмьт104 

Тке КиМег ........ .90 

ТІ» Петтінрпі ...,16. 2Э 

ТНе ІйгП аі ІІѵе НіЛ^і ОНІІЛД.... . . .182 

ТПе Ботгѳі «ОгіВ . .... . ,180 

ТІ» 6ІГП4 3...♦..ІЙ 

ГНе ІМіІеЬв»» ЕпЬапсогі Есііііоп ... . .100 

ТЛете РатК .....112 

Ттумио . 109 

Тот Сіппсу'ь ЕртЗѴ/иг ..00, 104, 215 

Тми Сіалеу'е НДИГХ .. 23 

Тип Сіапрѵ'я Йяілбаі» .. 109 

Тот СІйпсу'і Ерііпісг Оеіі .....150 

Т&тЬ ВйШег . ....12, 158 

УШт» ОнНно . .....108, 194 

ІЛІітаІн Магілі КотЬаІ . .109 

І/пнеаІ ТоигпетепІ ..109 

ѴекгеІ Лада г.сіп... -92 

ІМапІоіІ; НІдарош оі БНІя 10 

Шаг Ьеайеп» СІаъН оі Мйііопі ....212 

МягегяН 2: Т№ О! Олгкпвсг, 114 

ІМіюгаП Зі Пгідп пГ СНлоі ,114 

Шаглмктег 40 009» ОЛѵл ЛГ Шаг ................ .214 

МягЛяттяг 40 099: Ваган оі Наг 2.. ,99, 104. Йі4 

ШлгНаттсг Опііпе: Ара аГ Пасканіпд ........ .102, 203 

ОІ ІЫг Нотой НаІ ...114 

.. ..,74, 194, 214, 215 

4: ТЬп Ргісв оі Ргаейагп .........114 

ѴѴоНепЗІеІЛ ............ .10 

ЖоНешеСет 30_____... .157 

МргЩ а( Ьао . ..... .19, 22, 100 

ІМйгМ ОІ ИйгсгаТк __........ .109, 111, 114, 192, 208 

ѴІогМ «ГѴ/лгшП: КгвІЛ о) 1Іі« ПгЛ К0»9..,19 

КЗ» Тогтан ОалПіаІ.. 108 

2огіі ........_..............._........ .193 

АнвЕкем Сон разума .... .100, 21Э 

Аржияс» НКВД: 

СкотА гіЯ фюрера. Операции ..Ватяирня" , . . .22, В 

Властъ занеяа. .214 

В о а пращ а ищи мугшк ртероп ....05 

Всшілаі ЧароДсп; Долина чотырсі астрой ....... .33 

Гильдии 2: Ванецмн . .104 

ГпОиииѵг 4 ..,,104 

Демиурги 2 .. Е14 


»: БдакатОопьный хенгдяер ........... ,104 

Загядян Нострадамуса: В поискан кольца Судьбы .104 
КіиничесішА охотник: Вгиркенне ..............104 

Иннин фронта: Африканс ким корпус . ,104 

Иириеін: Кимнаидпс Втррчам миррвой .104 


. .10 


Пиенскцы: Заколдованные дошли . 

ггредте-чн ......... 

Трилогип, 


.18 

...... .104 

ТИОрН историю: Золота? мадани? ... . .104 

Третий солдат ... 104 

Ѵлптиыи ПНЯ Ж N 1,1 и нопонбоп. ,104 

ХаКф» Валом 2.0.... . .104 

Черная матка . ,22 

.104 

Іавби» Историк мнкаго МерТвНМ. .104 




































































































































































АЗІІ5 рекомендует ѴѴіпсіоѵѵз Ѵіз*а и Ноте Ргетіит 



Ноутбуки АЗИЗ Серии N. 
НАВСТРЕЧУ БУДУЩЕМУ 


Новый ноутбук А51Г5 МбОѴп, созданный на базе процессорной 
технологии ІпІеГ Сепігіпо" 2 Г с предустановленной подлинной 
ѴѴіпсІоѵуе Ѵівіа' Ноте Ргетіит, предлагает пользователям самые 
инновационные функции, технологии и эксклюзивный дизайн 
Технология дает возможность использовать 

Зкуре™, слушать музыку, получать и отправлять сообщения 
электронной почты через ѴѴЕВ-интерфейс или искать информацию 
в сети Іліегпеі всего через 8 секунд 1 после включения ноутбука. 
АВІІВ 1450 Ѵп - один из первых ноутбуков, оснащенных технологией 
Вирег НуЬгісІ Елдіпе (5НЕ ), которая является логичным продолже¬ 
нием АЗиЗ Роѵѵег4Сеаг еХігета и содержит ее обновленную 
версию АВУВ Роѵуег4Сеаг НуЬггф а также аппаратные компоненты. 
В зависимости от требований пользователя ВНЕ может обеспечи¬ 
вать повышение производительности или увеличение времени 
автономной работы- Пользователи могут воспользоваться 
предустановленными режимами ВНЕ и самостоятельно регулиро¬ 
вать частъ параметров. 

Ноутбуки АЁІіЗ серии N оснащены эксклюзивным ПО АВУ В 
Втагі: І.одоп, позволяющим Вам не вводить пароль для того, чтобы 
начать работу - владелец ноутбука автоматически получит доступ 
к информации после идентификации с помощью веб-камеры 




ірнзя гарантия 2 года 


ипѵж.э&іів.ш 


Ьи (495) 5Й5-ЗМЗ: Бапый Эв гер - ЦИФРОВОЙ (495) 739-И-ЗО. СтаріМаявр (436) 7В5Я5-55, |309) 555-6555, РОТАЙІЙ (405) 755-55-57 
іГАвакрхьМ(495| 730-74-54, ЮИ (495) 5444-331 Штик^ЭБ) 23М4-38, Распект{495| 177-49-77, Санаайз(495| 7&Е-8МЗ, ТТК(41&)739-9Е-2В, Тапіей 
^ Ц5И(4951775-В2-9?.Ф-Цвчтр(495)925-04-47 МЕХЦЗ (495)025-2307. ОШ (495)221- 11-Л,"ЯРИТ(49$)78555-54. Мрп-шрк( 495)9В1-84ЧЫ. Еікс [495;-231-2Д- 
45, Лр;иет (495) 7^36-46, Юпитер (499) 271-83-50.0С5 {495} 995-25-75. (642) 324-26-70 

Сз«кт-Пе?т<ьр6ург: Шифры (ІИ 2) ЗІ20-9Д-70. ІЧбСот (8+2) Э29-70ХЮ, Кей (В12) 074, Компьютерный мир (6+2) 333-00-33, СТР Компьютере -;81 Э"| 54245-5' Владивосток: 
ДЧС (4232; 300454: Воронеж. РЕТ (4732) 77-ЭІ-Э9; Екатеринбург Буква (343) 22-22-625, Сыракз |343] 251-39-15 Ижевск: Корпорации нЦвнтрк |3412| 21-59-11 
Иркутск: Мс-аМ (3952) 253-961. Казань: НОѵтБѵкіфф (В4Э) 254-26-01; Кнрсв: Портал (632213541-07, ГймОпелиС (8332)450-861 Краснодар: ВдЭДйС (ВЫ) 210-НМЛ, 
Сдаранэ 1901) 2 >0-9№ Красноярск Азерт (3912) 56Сч5Ы. Старкам (3912) 49-Л-11: Липецк;: Решрд-Т)Р 14742} 220-55Й: Новосибирск: НЭТА (333) 216-33-11 Технгси™ 
1385) 212-53-33. Пеѳщі (333) 2124X1-05, Готти (ЗВЗ) 362-0044: Норидыгс: Юрнши-М (39+9) 46-73-30- 6нс«: Ритм (3&12) 23-64 00; Пермь: НоутОунофф (-342) 270-01-11; 
Р&сгов-на-Дму: Санию 1363)240 11-77. И манго (663)23247-16. Самара: Прагш {846} 270-174М, Санрзйа (646) 241-67-63, Саттелит (346)224-00-00 Саратов: АПО 
13452)444-11 4 . Томск: Интвнт (3622) 56-О0-5Й. Тюмень: Адеенин13452| 797^79; Уфа: Клаиэс (347) 291 -21-12. ФоогаВД |347) 260-І&99 




іая линия 45115: (495) 23- 


ІЛІЫ, ЛОГОТИП ІгтІЫ, 

Свпігіпл м СепГпга Іпаків 
товарными знаками кооперации ІпЧеі 
а СОДА и Других странах 
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евочка созрела 


т-гЯ 

АМЕВІСАМ МССЕЕ’Э АЫСЕ 
СНОВА ВОЗЬМЕТСЯ ЗА НОЖ 


V Атеггсап МсСее'з АНсе — 

экшена о девочке с тесаком 
и колодой заточенных карт — 
появится продолжение. Сиквел 
разрабатывает асе тот же Аме¬ 
рикан Макги, 36-летний фанта¬ 
зер и мастер черного юмора. 
Это Американ Макги вывернул 
наизнанку сказку Кэрролла, 
сказки братьев Гримм (см. 
Атегісап РЛсСдее’ь Сгітт) 
и пытался превратить волшеб¬ 
ную страну Оэ в пристанище 
Сатаны (Атеггсап МсОее’в Ог 
отменили в 2004-м: Макги дого¬ 
ворился об экранизации и но¬ 
вел лйэаци и проекта, но но смог 
найти издателя для собственно 
игры). О новых приключениях 
кровожадной Алисы пока извес¬ 
тно немного — они начнутся 
в 2010 году, а издаст игру 
Еіесггопіс Аіій 



Схватка Алисы с улиткой — метафора того, что игра скоро появится в рознице, 


П Л (Ъ М РПТкі ЕІ.ЕСТГШІС АНТЗ РАДА 

|ь|С 1 у V ІѴІ ѵМ I Оі НАСТУПЛЕНИЮ КРИЗИСА 


«Кризис — штука хорошая, он оздоровит 
индустрию» — такое мнение озвучил исполни¬ 
тельный директор ЁА Джон Рикителло на 
саммите Ш.С.Е. 

Рикителло уверен, что в долгосрочной перс¬ 
пектива кризис снизит конкуренцию на рынке, 
выметет поганой метлой всех, кто лепил ха л тур¬ 
ку, и обанкротившиеся компании,, перестав ды¬ 
шать, оставят кислород для китов индустрии. А 


киты, разумеется, договорятся между собой и 
смогут «спокойно развиваться и расширять свое 
присутствие на рынке». «Тяжело работать, ког¬ 
да полки завалены проходными проектами!»» — 
пожаловался Рикителло. 

Пока поганая метла не замахала п полную 
Силу, нужно выжить. Спросите Джона какі Три 
правила инвестирования от Рикителло: «Выбе¬ 
рите то, что вам действительно важно, вложите 


туда все деньги и сэкономьте на остальном»». 

Под «остальным» подразумеваются кад¬ 
ры. В 2009 году ЕА уволила около 1000 со¬ 
трудников и, по слухам, на этом нѳ остано¬ 
вится, Зато «будет сделан упор на качество 
и на новые авторские проекты»*. 

Отвечая на вопросы журналистов, Рики¬ 
телло признал, что ЕТесІгопіс Агів стала ком¬ 
панией «слегка неповоротливой, полагаю¬ 
щейся на докризисный порядок вэщѳй». Но 
гут же добавил: «Кризис дает шанс тем, кто 
действует решительно, подготовить себя и 
свой бизнес к светлому будущему»». 



РИРЕКЮР ГиЕСТРОМІС АРТ5 ЗАЯВИЛ, 
ЧТО КРИЗИС ОЗРОРОВЕЯ ИНДУСТРИЮ. 
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8 2009 гаду на Загну Р&Р появятся 
портативные версии АззазеЫ з 
Сгеей. Моіог&іогт. Воск Вапй. 
Рей и ІКіІоВЬдРІапсі — так Зопу 
пытается укрепить позиции консоли 
на рынке. 



Американец, нанесший на свой 
РогсІ Рлтпош 1978 года карту из 
игры 2еИа, выставил машину на 
продажу — купить живописную 
развалюху можно всего за $500. 


Живее всех живых 

ОПАКЕ ИѴЕ ОТКРЫЛАСЬ ДЛЯ ВСЕХ ЖЕЛАЮЩИХ 




24 февраля началось открытое тестирова¬ 
ние Опака І_іѵе — нового проекта студии- ісі 
БоЯѵѵаге. Это старая добрая Опаке 3: Агепа. 
которую подружили с технологией РІазЬ — 
игру можно запустить прямо в браузере. Хота 
пробежаться по Оиаке Уѵа в первый ж& вечер 
мало кому удалось. На сервер Оиакеііѵесот 
выстроилась длиннейшая, до 25 тыс. человек, 
очередь желающих попробовать новинку в де¬ 
ле. Такого ажиотажа вокруг онлайнового шу¬ 
тера не было, пожалуй, с релиза Соипіег-Зігіке 
1.6 и боигсе в Зіеат Лишь к первым дням 


марта толпа расселась, наконец, по местам. 

За те полгода, что мы не писали о Оиаке 
і_іѵе, изменилось немного. Игра по-прежнему 
представляет собой облегченный вариант 
Оиаке 3; Агепа. Из отличий можно отметить: 
три относительно новых вида оружия — пу¬ 
лемет а-ля Сйаілдцп из Оиаке 2, перфоратор 
Маіідип, Ргох І_аипсЬег а-ля миномет из 
Оиаке 3: Теалп Агепа: пять новых карт, ока¬ 
завшихся очень даже играбельными; мно¬ 
жество новых настроек, впрочем, не слиш¬ 
ком важных для рядового стрелка. 


Несмотря на то, что нам предложили сыг¬ 
рать в шутер без малого десятилетней вы- 
держки, ощущения от Оиаке 1_іѵе очень све¬ 
жие, По словам продюсера Марти Стратто¬ 
на, игра будет поддерживаться и развивать¬ 
ся (известно, что ІСІ пригласила Кевина 
«агОоп* Еленкинсопла, создателя самой 
известной модификации для 03 — 

СііаІІепде РгоМосІе). А вот вопрос с поддер¬ 
жкой браузеров пока открьгг — сейчас Оиаке 
Ыѵе работает только под Іпіегпеі Ехріогѳг 
и МогіІІа РігеІЪх. 


■ХІИМ.ІТ^Н 

Робот за работой 

ЕМЗЕМВЬЕ 8ТІЮІ0Б РАЗМНОЖАЕТСЯ ДЕЛЕНИЕМ 

ЕпзетЫе Зшбюз. закрытая в феврале а рамках реструктуриза¬ 
ции М іеговой. возобновила деятельность под двумя новыми вывес¬ 
ками. 35 сотрудников основали компанию ВоЫіге Эіисііоз. Еще 45 
человек зачислены в новую студию ИоЬоІ ЕпГвгіаіптепі причем их 
обязанности почти не изменились. По договоренности с МісгозоІІ 
«Роботы* занимаются технической поддержкой На іо ѵѵаге, создают 
для нее скачиваемый контент и ведают делами комыонити. Парал¬ 
лельно авторы Аде оі МуНіоІоду и сериала Аде о! Етрігев готовят 
некий самостоятельный проект. Надеемся, что стратегию — у 
ЕпзешЫе они получались. 
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Старик и море. Денег 


«МИЛЛИОНЕР ИЗ ТРУЩОБ» УХОДИТ В ИГРЫ 
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Веб-сайт РоЬоі Еліепаіпппеги пока скромен. Зато позитивен: «У нас 
есть пара отличных идей!5* 


«Миллионер из трущоб» Донки Бойла превратится е игру. Как 
сохранить интригу, если все уже видели фильм? Сделать независи¬ 
мый сиквел! Главный герой Шитбод МіІІіопаіге: Тйе Сате, индий¬ 
ский бродяга, в игре существенно постареет — действие будет про¬ 
исходить спустя 42 года после событий «Миллионера»-. Игра посвя¬ 
щена сибаритскому образу жизни богача. Разработчику, индийской 
студии Рголідгагіоклаг МиглЬаі, дама директива ориентироваться на 
такие китовые симуляторы бездельника, как РіауЬоу: ТЬе Малзіоп и 
французский 7 8іпз. Феноменальный успех фильма позволил со¬ 
брать серьезный бюджет — на игру будет потрачено 5 млн индийских 
рупий. Часть денег уже освоена: разработчики договорились с леген¬ 
дой Болливуда Амитабхом Бананом на использование его образа в 
игре и лицензировали ЦітгеаІ Епдіпѳ 3. 
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игроман и* I апрель КЮ9 













































Фото МісПаѳІ Неііетзпп ® ІІіскгюот 
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МісгозоЛ распустила разработчиков, занимав 
шикся Н8 РІідИН ЗітиІаЮг - лучшим симупяго 
ром гражданской авиации в мире, достоверном 
настолько, что в Нтем предположительно троим 
решались террористы пород атакой на башни 
атц, 




Подайте Боллу 

РЕЖИССЕР УВЕ БОЛЛ - «ИГР ОМАН И И»: 

«МОИ ФИЛЬМЫ НРАВЯТСЯ!» 


Режиссер Ѵее Болл, извесТ' 
кый чудовищными экранизация- 
ми игр и ударом прямой левой 
(как-то Болл уложил на ринге не¬ 
скольких злобных критиков), по¬ 
просил зрителей скинуться на 
съемки нового фильма ВІаскош 
Всего нужно $18,5 млн, вклад 
можно внести на сайте тѵм.іЬѳ- 
ЫаскоиШ/т.сот Об истинных 
масштабах своей популярности 
и кризисе, который прошел сто¬ 
роной, Ѵве Болл рассказал 
^Игромании». 


схему; пусть все г кто хотел бы 
увидеть картину, по чуть-чуть по¬ 
могут деньгами. Обычно я обща¬ 
юсь с инвесторами, которые 
вкладывают минимум $100-200 
тыс, А тут мы решили: пусть сто 
тысяч человек принесут по $50 
каждый. Причем каждый, кто 
вложит деньги, будет заинтере¬ 
сован в проекте. Потом они же 
купят ОѴО, билеты в кино... В об¬ 
щем, мы запустили сайт. Каждый 
день туда заходит по две тысячи 
человек. 


не больше ста тысяч критиков, 
но многие голосовали по не- 
сколько раз. 

Я проголосовал за вас. Еди¬ 
ножды, 

Спасибо, И вы точно не оди¬ 
ноки: в США Іп (бе Мате о? Кіпд (а 
российском прокате — “Во имя 
короля ») продается со свистом, 
разошлось уже больше полутора 
миллионов ОѴС, То есть только 
в США полтора миллиона зрите¬ 
лей готовь] платить за мои диски. 
Им мои фильмы нравятся! Но они 
об этом в интернетах не кричат. 

А что с другими вашими 
проектами? 

РозіаІ продан в Россию че¬ 
рез компанию СР ОідііаІ. Он 


мы таким образом сможем по* 
лучить финансирование. Я их 
поддерживаю, позволяю ис¬ 
пользовать мое имя. но не несу 
полной ответственности. Кста¬ 
ти, если бюджет собрать не 
удастся, фанатам вернут почти 
всю присланную сумму, кроме 
пары долларов комиссионных. 
А может быть, я найду соинвес- 
торов и мы снимем этот фильм 
как обычно, В киноиндустрии — 
рецессия, банкротятся студии, 
у всех проблемы громадные. 
А кинокомпания ВоІІ Кіло Ве- 
іеііідипдз отлично торгуется на 
бирже. Мыв плюсе, в 2008 году 
показали небольшую, но все-та- 
ки прибыль. У Рох миллиардные 
убытки, а у нас полумиллион¬ 
ный доход. ѴѴеіпаіеіп Со трап у 
должен $600 млн банку, а мы 
платим дивиденды. 

Так ваши фильмы лес-токи 
окупаются? 

АІопе іп [Ре Рагк 2 («Один 
в темноте 2», вышел сразу на 
ОѴО) и ВІооб Бауле 2 («Блад- 
рейн 2-'>, гоже) отбились мгно¬ 
венно. Іп Фе ІМате оі Кіпд был 
слишком дорогим в производ¬ 
стве — $60 млн вернуть тяжело. 
А Роаіаі еще далеко не везде 
видели. В Испании, в Португа¬ 
лии. в Англии его выпустят 
в прокат только в этом году. 
Япония до сих пор колеблется. 
Они смотрят на трейлер, гово¬ 
рят, что им все дико нравится... 
Но не берут. Боятся: фильм 
слишком мрачен. В общем, мы 
пока всего несколько милли¬ 
онов баксов вернули, что раз¬ 
очаровывает. 



ВІаскоиі — это о чем? 

Один австрийский ученый, 
когда-то работавший на Минобо¬ 
роны Австрии, рассказал мне 
о всяких уязвимых узлах — элек¬ 
трических конструкциях, мачтах 
линий электропередач. Их можно 
взорвать буквально одной грана¬ 
той, и Италия, Австрия и Швейца¬ 
рия останутся без электричества 
на 24 часа. А если сделать это зи¬ 
мой и если взорвать не один 
узел. а г допустим, десять, то 
страны на неделю останутся без 
энергии. И наступит хаос! Мне 
эта идея понравилась. Я написал 
сценарий. Потом начал думать, 
как профинансировать съемки. 
Это сейчас нелегко; мировая эко¬ 
номика в... да вы и сами все зна¬ 
ете. Но тут ученый приводит еще 
одного начитанного австрийца, 
который предлагает необычную 
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Ага, две тысячи в день. 
А сколько из них действитель¬ 
но перечисляют деньги? 

Точно не знаю. За первую 
неделю прошло около тысячи пе¬ 
реводов. Но это грубая оценка. 
Оплата идет через систему 
РауРаІ, а она довольно-таки 
неповоротлива. Надеюсь, что 
с большим количеством рекла¬ 
мы и прессы нам начнут помо¬ 
гать все больше людей. 

Бы помните историю 
с открытой петицией? За то, 
чтобы режиссер Уве Еолл 
больше никогда и ничего не 
снимал, подписалось триста 
тысяч зрителей,.. 

Но было пять или десять ты¬ 
сяч голосов в мою пользу! Кроме 
того, я думаю, что триста тысяч 
подписей «против Болла» — это 


у вас вышел, кстати? ТиппеІ 
Ваіз ("Туннельные крысы», бое¬ 
вик о войне во Вьетнаме) в Рос¬ 
сии появится на ОѴО. Я уже на 
пути в Кейптаун, в понедельник 
начинаю снимать Лап]аѵѵеей, ки¬ 
но про резню в Южном Судане, 
В пустыне под Кейптауном мы 
построили целый суданский го¬ 
род. У нас очень сильный актер¬ 
ский состав... думаю, хорошая 
будет премьера. После 21 мая 
снимаем Мах Бсіэтеііпд. воен¬ 
ное кино про бокс. Все на мази. 
Работаем, 

Сплетни о том, у Болла 
кончились асе деньги и поэто¬ 
му он побирается в интерне¬ 
те, — это все неправда? 

Ну. я не банкрот. ВІаскоиі — 
это эксперимент, идея австрий¬ 
ских партнеров. Они верят, что 


Так, может, вам не мучить¬ 
ся с комедиями и военными 
драмами и вернуться к экрани¬ 
зациям игр? 

Комедии трудно продавать. 
А комедию с насилием вроде 
Роэіаі продать трудно вдвойне. 
Теперь буду снимать экшены — 
в планах есть блокбастер про 
конец света. Ставя экшен, хор- 
рор или экранизируя игру, я по¬ 
нимаю. с чем имею дело, для 
кого эта история, кто за нее за¬ 
платит. Іп Фе КІате оі Кіпд был 
слишком круп но бюджетным, 
а Розіаі — чересчур эстетским, 
почти артхаусным. Поэтому 
у них появились проблемы, 
А жаль, аедь это мои любимые 
фильмы. 


Семен Кваша , 
специально для «Игромании» 

















іРйопе стал полноценной игровой платформой. Ѳ феврале ко 
личество игр дли него перевалит) от\*етку 6 тыс,, а телефоном 
заинтересовались большие игровые издательства — в 2003-м 
на іРйопв выйдут Оыаке 3 и Мсіаі Осаг Эоінсі 
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Последняя миля 
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ВЫХОД 8Ш СІТѴ: ІНЕ ВАМЕ ПОД УГРОЗОЙ 



Издатель и разработчик Пей Мііе Епіег- 
ІаіптепГ находится на грани банкротства. 
Убытки компании с момента основания соста¬ 
вили Б35 мяк. В сейфе осталось всего 8341 
тыс, — этого хватит примерно на месяц. Веро¬ 
ятно, вы впервые слышите о Вей Мііе и не при¬ 
нимаете ее конвульсии близко к сердцу? На¬ 
прасно, Следующей игрой Ней Мііе должна 
стать 5іп Сгіу: ТЬе Сате, черно-белый нуар о 


Совместное 

ПРОЖИВАНИЕ 

«10» И «СОФТ КЛАБ» ОБЪЕДИНИЛИ 
УСИЛИЯ 

Компании «ІО и «Софт Клаб» теперь за¬ 
одно. Когда-то они конкурировали,, но отныне 
будут вместе локализовать и издавать игры в 
России, а кроме того, начнут «совместно ра¬ 
ботать в сфере складской и транспортной ло¬ 
гистики» — то есть станут возить диски одни¬ 
ми фурами. Представители компаний отказа¬ 
лись от комментариев. Но известно, что со¬ 
трудничество крупных российских издателей 
началось еще в 2006 году. Впрочем, это парт¬ 
нерство можно счесть не только примером си¬ 
нергии. но и свидетельством тому, что рос¬ 
сийская игровая индустрия находится в глубо- 


высокопостаеленных монстрах, роковых кра¬ 
савицах и невозмутимых мужчинах в плащах 
— а значит, каждый читатель «Игромании» за¬ 
интересован в том. чтобы компания выкараб¬ 
калась. В данный момент Вей Мііе пытается по¬ 
лучить 810 млн кредита. Деньги помогут закон¬ 
чить работу над интерактивным Зіп С%, про¬ 
финансировать рекламную кампанию и таким 
образом продлитъ «абонемент на жизнь». 

КШМІЫХЕ^В I» ! 

кой... Назовем это глоткой. Если даже индус¬ 
триальные лидеры могут выстоятъ, только 
опершись друг на друга, что говорить обо 



Зарплата и кадры у «1 С» и «Софт Клаб» 
теперь общие. 




ШпРахС 

ТѴ РКО 1680 

подарит вам массу 
удовольствия за 
небольшие деньги! 

•Качественный прием телесигнала 
•Небольшие размеры 
•Русскоязычное экранное меню 
•Регулировка яркости, контрастности 
и других параметров для 
качественного изображения 
•Быстрое сканирование каналов 
•Интерфейс РІид апб РІау, установка 
ПО не требуется 

•Поддержка современных игровых 
консолей и ѴСО/ОѴО-плееров 


□ЦЕЯиТГЕК 

ѵі/шѵѵ,іеасНек,сот 
Техническая поддержка в России 

О : ги.5ырроП@Іеайіек.сот 
Ш і +7 927 7215046 





















Фото РПіІіррѳ І&гоуѳг Віскг.согл 



НОВОСТНОЙ 


В американском городке Сеит-Лу- 
ис, штат Миссури, арестован владе¬ 
лец магазина видеоигр — в гонение 
трех лег мужчина совращал мало¬ 
летник клиентов. 
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и 
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Они свое получили 



ЛУЧШАЯ ИГРА 2008 ГОДА ВЫШЛА 
ТОЛЬКО НА Р83 



В Лас-Вегасе прошла очередная церемония вруче¬ 
ния наград Іпіегасбѵе ДсЫеѵеглепІз Аѵѵагсіг — ино¬ 
гда ее называют игровым «Оскаром». Объявляя номи¬ 
нации, ведущий много шутил, Например, подколол Ри¬ 
чарда Гэрриота, чью онлайновую ТаЬиіа Рааа недав¬ 
но прикрыли: “Гэрри от отдал $30 млн, чтобы слетать е 
космос. Может, стоило их потратить на дело?» Но ког¬ 
да дошло до наград, стало не до шуток. Аркада 
иніеВідРІапеІ: для Р83 выиграла в восьми номинаци¬ 
ях, в числе прочего став лучшей игрой 2008 года. Луч¬ 
шей игрой для РС оказалась І^еіі 4 Оеаф лучшей ад- 
венчурой — Міггог’з Ейде, лучшим зкшеном Оеай 
брасе, лучшей ММОС5 — ѴУогкІ о* ѴѴагсгаП: ѴУгаІЬ оГ 
Ніе 1_ісЬ Кіпд, лучшим файтингом — комедийный мор¬ 
добой Зирег ЗтаеП В го в. ВгаѵЛ для ѴѴіі, а спецприз за 
дизайн получила ѴѴогІй оі Соо. головоломка о весе¬ 
лых комочках. Ни одна разработка из России не гопа¬ 
ла даже в шорт-лист. 


В ХЬох Ыѵе секса нет 


итии 

МІСВ050РТ 
ОБИДЕЛА ЛЕСБИЯНКУ 



Некую Терезу забанили в сети ХЬох І_іѵе 
за то, что она указала в профайле свою сек¬ 
суальную ориентацию — лесбиянка. Журна¬ 
листы увидели в этом развитие антигомосек- 
суалычой политики Місгоэоі*: известны слу¬ 
чаи, когда людей банили за слово «гей;» 
в позывных и даже за фамилию Гейвуд. 

По словам Терезы, другие игроки «пре¬ 
следовали ее, охотились за ней в разных иг¬ 
рах, призывали доносить на Терезу в Місго- 
зон и кричали, что не хотят, чтобы ТАКОЕ чи¬ 
тали дети. Как будто ХЬох Уѵе — подходя¬ 
щая среда для детей!». Приостанавливая 
действие аккаунта Терезы, представители 
МісговоИ сообщили: «Ваше поведение кое- 
кого оскорбило». Заметим, что пользова¬ 
тельское соглашение ХЬох Уѵе черным по 
белому запрещает использовать в любом из 


полей профайла текст, «указывающий или 
намекающий на вопросы, относящиеся к сек¬ 
суальности 

Через несколько дней главный блюсти¬ 
тель законности в ХЬох Уѵе Стивен Ту луз 
выступил с заявлением: «Условиями согла¬ 
шения игрокам запрещено выражать свою 
сексуальную ориентацию, но я вижу, что 
многие испытывают в этом глубокую и неуто¬ 
ленную потребность. Я обдумываю, как мож¬ 
но ее реализовать, В общем, работаю над 
вопросом!* 

Сайт Коіаки предложил Місгозой открыть 
сервера для игроков от 1В лет и старше, 
Ну а пока что избежать гонений достаточно 
просто: если вы не хотите, чтобы над вами 
смеялись и банили из ХЬох Уѵе. не разме¬ 
щайте а профайле личную информацию! 




ЕЙ НЕ ИГРАЕТ В -ХОККЕЙ- 


Я ЗНАЮ, 

ПОЧЕМУ МІСЕ050ГГ 
ТАК НЕНАВМРИТ НАС 
И НАШ РДРУЖНЫЙ 
ФЛАГ.,, 


в сети хвох уѵе нельзя упоминать 

О СВОЕЙ СЕКСУАЛЬНОЙ ОРИЕНТАЦИИ, 






























Издательства Мі<Мау объявило о бани 
ротстве, ио после решило побарахтаться 
Чтобы выкать, ото распродает интеллек¬ 
туальную собственность — ТПе МівоЛ 
тап уже перешел иЬвоП теперь М-1-ѵау 
ищет покупателя для бренда молаі 
КотЬаі. 



ЧІч 



50 Сепі снимает все 

АМЕРИКАНСКИЙ РЭППЕР ЭКРАНИЗИРУЕТ 5АІНТЗ НОШ 


Рэппер Кертис Джексон. 

больше известный как 50 Сепі, 
собрался продюсировать фильм 
по мотивам франчайза Ззіпіэ 
Во™ — а если все пойдет нор¬ 
мально, то и кино по мотивам 
его собствен ной игры 50 Сепі: 
БіооД оп Ше Йапгі. 

Джексон рассказывает, что 
у него прекрасные отношения 
сіна и что «они, в принципе, ко 
против того, чтобы я перерабо- 
тал баіпів Воуѵ в сценарий, а по¬ 
том и в громкий блокбастер». 
Пока что Джексон занят покуп¬ 
кой прав на экранизацию. 

Напомним, что Заіліз Ноѵѵ — 
серия из двух (пока) гангста-игр, 
отвечающие на вечный вопрос: 



“Что было бы, если бы действие 
СТА: Зап Апбгеаз происходило 
в Детройте^* Неизвестно, наме¬ 
рен ли 50 Сепі выступать в качес¬ 
тве режиссера, сценариста или 
актера,. При разработке Віооб оп 
іПе $апсІ Джексон не только изоб¬ 
ражал главного героя, но и при¬ 
ходил в офис, действовал на нер¬ 
вы разработчикам и просил сде¬ 
лать так, чтобы было похоже на 
его любимую игру Сіеагз оі ѴѴаг. 

Впечатление от новости двоя¬ 
кое: с одной стороны, хочется по¬ 
желать удачи многопрофильному 
и предприимчивому Джексону, с 
другой — подмывает вслед за 
Му-Тапд Сіап спросить: «ѴѴЬо 
№е Риск ів 50 Сепі?» 


І і * I ! 
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мультимедиа 

ЗѴЕГМ 


* Об ьёмнрѳ реа листи чноѳ звуча ние 

- Ві-атр. активный кроссовер 4-го порядка 

* Раздельное управление тембром НЧ и ВЧ 

* Дополнительный аудиовыход дпя подключения- наушников 

* Выходная мощность; 80 Вт 





5ѴЕЫ 5ТВЕАМ - живой звук! 


ЕШ. 


ѵаи ѵѵаімт - ѵѵе саічл 


\ѵѵѵѵ^.зѵеп,ги 

Информация й товаре по телефону 

+7 (495) 2^-33-44-5 

Адрес технической поддержки 

іпГоРзѵеп.ги 

На правая рекламы 
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А$Ц$ ѴѴіпІег 2009: 

НОВЫЙ ПОРЯДОК 


УКРАИНЦЫ ПЕРЕИГРАЛИ РОССИЯН В С(ШТЕН-$ТНІКЕ 1.6 



В Москве прошел А$из 
ѴѴітег 2009 - финал крупней¬ 
шего киберспортивного чемпио¬ 
ната СНГ по Соипіег-Зіпке 1.6. 
Начиная с 2005 года турниры се¬ 
рии АЗЦЗ Сир давали более-ме¬ 
нее схожие результаты. 8 дис¬ 
циплине Соипіег-Зігіке 1.6 5x5 
Мазіегэ, самой престижной 
и трудной (в 2009-м участвовало 
32 команды — все топовые игро¬ 
ки стран экс-СССР), призерами 
становились киевляне Дтэгіпд 
еатіпд . харьковчане рго 100 
и москвичи VI Гіи в. р го го есть 
игры заканчивались русско-ук¬ 
раинским междусобойчиком.. 
Но АЗУЗ ѴѴіпІег 2009 стал сенса¬ 
цией. Все фавориты сошли с ди¬ 
станции. Многократные чемпио¬ 
ны ргоІОО и ѴТгіиз.рга вылетели 
в 1/6 финала (хотя назвать про¬ 
игрыш Ѵігіиз.рго неожиданным 
нельзя: из-за проблем со здоро¬ 
вьем на чемпионате не выступил 
честь, совесть и главный боец 
команды — Алексей «І_еХ» Ко¬ 
лесников]. А-дагпіпд заняла не¬ 
высокое, хотя все-таки призовое 
5-8 место. 

Уже к полуфиналу стало по¬ 
нятно, что не понятно ровным 



счетом ничего. За победу боро¬ 
лись молодые, незнакомые бо¬ 
лельщикам составы. Первый 
приз взяли украинцы КегсНМеі 
второй — россияне РіпСІіо, тре¬ 
тий — казахстанцы К23. на чет¬ 
вертом месте закрепились лат¬ 
вийцы ЕзсаЫе. Интересно, что 
по ходу АЗУ8 ѴѴіпІег РілСГіо 
встречались с КегсІіІЧеІ триж¬ 
ды — и проиграли только самую 
важную, финальную игру. «Мы 
держали в уме две победы над 
КегсііМеі е группе... И поэтому 
были самоуверенны*, — при¬ 
знался в интервью менеджер 
РіпСПо. А вот КегсПМе! себе ски¬ 
док не делали. “Для нас это пер¬ 
вый выездной турнир. До него 
были небольшие соревнования 
по интернету, отборочные на 
АЗ из ѴѴіпІег... ну и все», — рас¬ 
сказал краткую историю Кегсб- 
Меі капитан ЁтЫ. Команда 
представляет из себя микс из 
бывших игроков еХрІоаіѵе. 
А-датіпд и лучших стрелков 
Крыма и Западной Украины, это 
не новое поколение киберспорт¬ 
сменов. а удачно организовав¬ 
шееся старое. 

Из других событий АЗІІЗ 
ѴѴіпІег 2009 стоит отметить еще 
три номинации. Впервые на 
турнир было поставлено два 
футбольных симулятора — РІРД 
2009 и Рго ЁѵоЕибоп Зоссег 09. 
Игры вызвали ажиотаж — 
на поля вышло 146 любителей 
виртуального футбола. Столь 
же массовыми стали игры 
в ѴѴагегаЙ 3: ОоІА 5x5. где луч¬ 
шей из 32 команд-претенден- 
тов оказалась московская 
НиеГіЗО 


Крупнейшим окпайн-адагазин Атаигп-сот за и 
м«тся скупкой и перепродажей подержанны* игр 
Его намерения осудили предсгавитепи сети мага 
эинов ОатеЗТор. мирового лидера по перерас- 
првделвнмю 6/у консолей и дисков. — кто любит 
конкурентов? 




■ІІШІТИЯ 


Дозу дай! 

ШВЕДСКИЕ АКТИВИСТЫ СРАВНИВАЮТ Ш0Ш С КОКАИНОМ 



Шведские правозащитники утверждают, что ѴѴогІсІ оі ѴѴагсгаІІ — 
самая аддиктивная из имеющихся на рынке игр. «Это кокаин от ми¬ 
ра онлайновых развлечений!» — заявили представители движения 
ЗШеізеп Іілдсіотзѵэгсі. основанного в 1991 году для борьбы со все- 
воз можными подростковыми зависимостями и с 2007 года отважно 
сражающегося с видеоиграми. 

Свои слова ЗУ собирается подкрепить неопубликованным пока 
исследованием. «Во всех рассмотренных нами случаях игровой зави¬ 
симости ѴѴогІб о1 ѴѴагсгаЙ сыграл важную роль», — сообщил его ав¬ 
тор Свен Рол лен хаген. Центр по лечению от игровой зависимости 
Сате Оѵег в Линкопинге подтвердил, что онлайновые фэнтези-игры 
вызывают сильное привыкание и что после выхода ѴѴгаФ оі 1Ье ЫсН 
Кіпд увеличилось число звонков от обеспокоенных родителей. Кроме 
того, ЗУ вспоминает случай в ноябре 2006 года, когда пятнадцати¬ 
летний подросток из Лахольма попал в больницу после двадцати ча¬ 
совой сессии в ѴѴоѴѴ. 

Нам кажется, что ѴѴогІб с4 ѴѴагсгаЙ присущи функции не кокаина, 
а скорее каннабиса. Это классический даіешау бшд — в силу своей 
доступности для каэуалов и нетребовательной по меркам ММОРРО 
механики. С ѴѴоѴѴ бедняга может пересесть на ЕѴЕ Опііпе или. чего 
доброго, на какую-нибудь из корейских онлайновых ролевых игр. и 
тогда... Хотя наши данные исследованиями не подкреплены. Даже 
неолубл икованн ыми. 

Ш1ШЛ.И 

За €93 млн с Ларой Крофт 

МОЖНО ДЕЛАТЬ НТО УГОДНО 

ЯПОНСКАЯ КОМПАНИЯ ЗСЮАВЕ ЕШ ПОКУПАЕТ 
ИЗДАТЕЛЬСТВО ЕЮ08 


Судьба издательства Еібоз решилась довольно неожиданным об¬ 
разом. Пока потенциальные покупатели вели с Еібоз затяжную тор¬ 
говлю и потихоньку прибирали ее акции (дольше всех, с середины 
2006 года, к Еібоэ приценивалась Тітпе ѴѴагпег), японская компания 
Здиаге Ели предложила сразу €93,2 млн — примерно вдвое больше 
рыночной стоимости. Голосование акционеров Еійоэ по вопросу 
«продаться или пухнуть с гол оду «■ состоится 27 марта, но, скорее все¬ 
го, купчая будет подписана и уже в апреле Еібоз станет частью 
Зциаге Епіх. Издательство ценно 
не только персоналом, но и права¬ 
ми на популярнейшие игровые 
бренды ТотЬ ЯвШег, НЕшіап, 

□еив Ех и др. Мы ждем, что Зциаге 
Ёпіх сумеет ими распорядиться и в 
следующей части РіпаІ Ра ліазу 
мечом будет размахивать Лара 
Крофт. 


































Фото АпЛгеи/ ЗТаиаге @ РіісХг.соіт* 



Анонсирована Веаііезі РосХ ВапсІ 
гютѳнц'иалы-іый грацд-х*іт продаж. Впро 
чем, пока известно лишь то. что игра раз¬ 
рабатывается для консолей, ни плей¬ 
лист, ни дата начала продаж не обнаро¬ 
дованы. 



Стратегия ЕТоглппзе на РС будет ра 
ботать только лод ОС ѴѴіпгіожз 
Ѵізіа Эта новость вызвала недоуме¬ 
нно многие игроки предпочитают 

ѴѴіпбонз ХР. 


Умный Ооош 

ИГРЫ МОГУТ СТАТЬ РАЗВЛЕЧЕНИЕМ ДЛЯ ВСЕЙ СЕМЬИ, ДАЖЕ ЕСЛИ СЕМЬЯ ПРОТИВ 



Группа ученых из Ливерпульского инс¬ 
титута радиоэлектроники бьется над реа¬ 
лизацией проекта «расширенной реальнос¬ 
ти». Раньше реальность можно было расши¬ 
рять пейотом и лизергмноеой кислотой, те¬ 
перь — с помощью специальных пультов 
управления, перенеся задачи контроля на 
компьютерную игру. Звучит мудрено, поэто¬ 
му объясним на примере. 

Представьте обычную на первый взгляд 
квартиру, о которой мы ничего наверняка не 
знаем, но низом спины чуем — «что-то тут 
не так*. Дело в том г что уже к 2010 году на 
рынке недвижимости появятся первые пло¬ 
щади. обставленные с учетом синхрониза¬ 
ции ПО и бытовой техники: компьютер свя¬ 


жут с электроприборами, газом, светом, во¬ 
дой... Итак, «код расширенной реальности* 
заносится в любимую игру. Вы программи¬ 
руете несколько горячих клавиш и получае¬ 
те инструмент для управления всеми до¬ 
машними приборами, 

Название еще не запатентовано, поэтому 
предлагаем «Интеллектуальный дом 3.0». 
Или «Дом милых шалостей». Забежали в иг¬ 
ре в темное помещение? Во всей квартире 
гаснет свет. Взялись за огнемет? Включается 
отопление. Могут быть и другие расклады. 
Папа в душе? Переключите из игры воду на 
холодную. Сестра рубит на кухне лук? А вы 
незаметно так взяли и вытяжку обрубили. По¬ 
лучается идеальный симулятор бога Локи, 


Петр Надежный, активист движения 
ВТОР ВРІО. считает такое жилье опасным. 
Как известно, большинство приборов расши¬ 
ренной реальности опирается на ПРЮ-метки 
(Кабіо Рібеіііу іщіЯсаііоп, такие метки уже 
умеют считывать хакеры). Надежный преду¬ 
преждает: «Что если не вы наполните маме 
ледяную ванну, а вам откроют газ? Это вер¬ 
ная смерть. Землянка — и та безопаснее 
квартиры под управлением компьютерной 
игры!» 

Список игр, совместимых с проектом, 
включает в себя 12 названий — в том 
числе Віілпйод МіІІіопаіге: ТНе Сате. 
СаІІ о? Оіііу: ѴѴогкІ а! ѴѴаг. Ооот 3 и ѴѴогІР 
Ы Магсгаіі:. 



ТВ-Тюнеры Сотрго ^экономия 


ѴігіотМаіе 

Ѵізіа ІІ890Г 

Сертифицирован МісгоесТІ 

■ Миниатюрный и8В 2.0 
аналоговый ТВ-тюнер с 
РМ-приемннком 

■ Функции РІР/РОР для 
просмотра ТВ и 
записанного видео 




о * Автономный ТВ-тнзнвр со 
о встроенным динамиком 
л * Поддержка разрешен ня 
монитора до 1680x1050 
ш РМ-приемник 


1/ІНр IАВТОНОМНЫЙ іь 

* |ис ■ Поддержка разрешения 
Ж /ОЛЛ мен іятора до 1 ШЮх 1050 и 

ІГ Л/ѵ НО ТѴ входа до 10ВС і 
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Ищите подходящий Вашим запросам ТВ-тюнер в ближайшем магазине наших партнеров! 
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НОВОСТНОЙ 



Набросок бойца Рио из Зігеоі 
ПдЛі-ег 4 был продан с аукциона 
за $14 тыс. Цена объясняется 

просто: рисунок выполнил попу¬ 
лярный британский художник 

Дэйв Уайт 



М$А против марсиан 

НА ПЫЛЬНЫХ ДПРОЖКАХ ДАЛЕКИХ ПЛАНЕТ 
ОСТАНУТСЯ НАШИ СЛЕДЫ 



Американское космическое 
агентство ІМА5А разрабатывает 
онлайновую игру о покорении 
космоса. У У ОС называется 
Аэігопаиі: Мооп. Маге апб 
Веуопр Известен синопсис; 
в 2035 году мы выполняем зада¬ 
ния сначала на орбите Земли, за- 
тем — по всей Солнечной систе¬ 
ме. Предстоит развивать персо¬ 
нажа {доступные классы: инже¬ 
нер-механик, роботѳхник, косми¬ 
ческий геолог, астробиолог), ис¬ 
следовать планеты, спутники и 
астероиды, проникаться уважени¬ 
ем к космонавтике... В общем. 
МАЗА сочиняет сагу о Гагариных. 

Любопытно, что все будет 
почти по-на стоящему. У любо¬ 
го предмета и прибора в 


АзколаиЕ есть реальный аналог 
{готовимся к диете из тюби¬ 
ков!). Звезды воссозданы по 
спутниковым фотографиям {за¬ 
бываем о зелено-фиолетовом 
космосе ЕѴЕ Опііпе). Разра¬ 
ботчики получили полный дос¬ 
туп к научным и фотоархивам 
ІМАЙА и вовсю ими пользуются. 
Вероятно, идея создания 
Азігопаиі появилась после ус¬ 
пеха другой игры, сделанной 
на деньги американских нало¬ 
гоплательщиков, — шутера 
Аіпегіса'й Агту. Но у №А$А 
другой размах: оно учит насаж¬ 
дать демократию не только 
в странах третьего, богатого 
нефтью мира, но и на соседних 
планетах 




Игры, ребята, 

СТРАШНЕЙ ДАЖЕ ЯДА! 

В ВЕЛИКОБРИТАНИИ ПРОПАГАНДИРУЮТ ЖИЗНЬ БЕЗ 
ВИДЕОИГР 


молодым*-. В тел «роли¬ 
ке для той же СГіап- 
де4І_Ие маленький плас¬ 
тилиновый человечек 
азартно рубится в Бра¬ 
се ІпѵэРегз. Спецэф¬ 
фект в духе сериала 


«Видеоигры опасны для жизни» — так 
утверждают Минздрав Великобритании 
организации ТІзе ВгііізЬ Неагі Роипгіаііоп. 
Сапсег ВезеаюН и ОіаЬеІее УК На соци¬ 
альном плакате, выпущенном в рамках ин¬ 
формационной кампании С!тапдеФІ_іГе сфо¬ 
тографирован паренек лет шести, поза вя¬ 
лая, взгляд потухший, в руках геймпад для 
РІауБіаІіоп 3; сопроводительный текст 
объясняет, что мальчик * рискует умереть 


-Доктор Хаус» показы¬ 
вает, как из солнечно¬ 
го сплетения (!) по телу 
ребенка растекается 
жир. Голос за кадром 
чеканит диагнозы: 
«Ожирение. Рак. Диа¬ 
бет..,.*' Финал очеви¬ 
ден — игрока ждет Эа- 
те Оѵег. 

Спасти детей могут 
яблоки и развлечения 
на свежем воздухе 
{месседж кампании 
можно перевести как 
«Больше жуй. Больше 
двигайся. Дольше про¬ 
живешь»), но инсайде¬ 
ры игровой индустрии 
удивлены тем, что от 
игр в принципе надо ко¬ 
го-то спасать. «Мы про¬ 
вели разъяснительную 
работу с Министерст¬ 
вом здравоохране¬ 
ния, — говорит дирек¬ 
тор профильной бри¬ 
танской ассоциации 
Ё 1-БРА Майкл Рол и неон, — но социальную 
рекламу придумали неправительственные ор¬ 
ганизации... Окей. Их мы тоже готовы прокон¬ 
сультировать», Добавим, что рациональное 
зерно е социалкѳ все-таки есть, но борцам за 
здоровье стоило взять копирайтеров помоло¬ 
же. Они бы знали, что Брасе Іпѵабегз вышла 
из моды, а слова “видеоигры» и «двигаться» 
больше не противоречат друг другу — игроки 
успешно худеют с помощью консоли ѴѴІК- 




\ 




Принц 

БЕЗПРИНЦИПОВ 

РКШСЕ ОЕ РЕКЗІА: ТНЕ $АШ8 ОР 
ТІМЕ - СКОРО В КИНО 



Экранизация Ргіпсе о! РегзЁа: Тйе Еапбз 
оі Тіте выходит не скоро, но студия ѴѴа-ІІ 
Оівпеу уже начала раскрутку картины, Вось¬ 
мого марта в интернет попал снимок актера 
Джейка Гиллен хаада («Донни Дарко», «По¬ 
слезавтра», «Зодиак») е гриме заглавного 
принца — взгляд зовущий, торс обнажен, ру¬ 
ки на поясе, что на языке жестов означает: 
«Я готов!» Параллельно зоркие люди заме¬ 
тили в комедии «Шопоголик» постер фильма 
Ргіпсе оі Рег&іа (отражение плаката на долю 
секунды появляется на стеклах такси), а ком¬ 
пания БЕС О объявила о выпуске игрушечно¬ 
го конструктора по тому же сюжету. Напом¬ 
ним, что экранизацию Ргіпсе о* Регзіа снима¬ 
ет британский режиссер Майк Ньюэлл («Че¬ 
тыре свадьбы и одни похороны», «Гарри Пот¬ 
тер и Кубок огня»), а продюсирует Джерри 
Брукхзймер, из-за которого блокбастер за¬ 
ранее сравнивают с «Пиратами Карибского 
моря». Бюджет — Б150 млн. рекордный для 
фильмов-по-играм. Премьера намечена на 
2010 год. 


Фото ѴѴаИ Оізпеу Біибкж 

























Фото ОгзсоѵегуЕйисаЕіоп ® РІІсКг.сояп 



Америк л искяи ассоциация библиотека* 

рей объяснила, зачем она начала архиаи 
роеать видеоигры. "Игры повышают жиз¬ 
ненные компетенции людей, заставляют 
игроков учиться стратегии, тактике, кол - 
лаборации. 0 общем, игры — один из фун¬ 
дамента цивилизации!* 



Названы лдурйэтьі ВАРТА Уігівп Оліле Діѵяггіз — нацио¬ 
нальной игровой промин Великобритании, Лучшей игрой 
200В стала Зирег Мало ОаЗяху Лучшим экшбнОм — РяЫ^ 2 
мультиппеер-игрой — 1,оЛ Я ОелЦ стратегией - ■ &іД Меіег'5 
СМИхвІюп Не-ѵоІіФоп. спортонмулятором Васе Огіѵес: 

аню 


Не в дружбу, а в службу 

АРМИЯ США ОТКРЫЛА ВОЕНКОМАТ В ВЕСОМО ПРЕ 




Американская армия продолжает набирать добро¬ 
вольцев разными нетривиальными методами. В торго¬ 
вом центре “Франклин Миллс» в Филадельфии (рабо¬ 
тает с 9 до 21, добираться удобнее по трассе 95) открыл¬ 
ся военкомат, со стороны напоминающий зал игровых 
автоматов. Все аркады разработаны по заказу ВС США: 
одна имитирует управление вертолетом АН-64 Арас^е 
1_опдЬонѵ другая — ВІаск Нашк (вообще-то представ¬ 
ление о «Черном: ястребе» призывники могли составить 
по блокбастерам, но в кино вертолеты часто падают), 
третья — армейским джипом Нитѵее Налетавшись и 
накатавшись, можно сдать документы, обриться (в ТЦ 
есть парикмахерская!) и узнать, действительно ли воен¬ 
ная служба сводится к управлению дорогостоящей тех¬ 
никой. Военкомат обошелся бюджету в 313 млн — при¬ 
мерно столько стоит одежный бутик на московской 
Тверской улице. 

Параллельно военные объявили об открытии в он¬ 
лайновой игре ЗесоггсІ ІЛё двух «призывных» островов. 
На первом можно будет получить информацию о конт¬ 
рактной службе, на втором — предаться солдатским 
увеселениям, Пока речь только о стрельбах и прыжках с 
парашютом, но парк аттракционов может вырасти — мы 
советуем провести марш на плацу, устроить забег в про¬ 
тивогазах по пересеченной местности, почистить туа¬ 
летный кафель зубными щетками,,. Впрочем, потешать¬ 
ся над армейским пиаром не стоит, ведь придумка рабо¬ 
тает. После выхода Атегіса’з Агту каждый четвертый 
американский новобранец признавался, что перед 
службой пробовал игру. 


ВІіггагіІ ищет алкоголика 



5ТАЙСЙАГГ 2 
ЗАГОВОРИТ ПО-НОВОМУ 


витаго разорвала контракт 
с двумя ключевыми актерами 
озвучания ЗіагСгаІІ 2 Первой 
жертвой стала Глайнис Тол- 
кен, озвучившая лейтенанта 
Сару Кэрри ган в оригиналь¬ 
ном ЗіагСга^ и больше десяти 
лет сотрудничавшая с «Метели¬ 
цей»: Толкен писала голос еще 
для первой ОіаЫо Также от во¬ 
рот поворот получил актер Ро¬ 


берт Клотуорси, рычавший за 
морпеха Джима Рейнора, 
главного героя первой кампа- 
нии ЙІагСгаТі 2 — за террано в. 
Причиной отстранения называ¬ 
ют изменение «образа героя», 
Со времен первого ЗіагСгаІІ 
Джим постарел и стал поклон¬ 
ником зеленого змия. А у мис¬ 
тера Клотуорси голос еще не¬ 
достаточно испит — и шанса на 


исправление БІіггагб ему не да¬ 
ла. Может, компании стоит свя- 
затьея о продюсером Тома Уэй- 
тса? 

Тем не менее мы рассчиты¬ 
ваем, что ВС2 выйдет в этом го¬ 
ду. Исполнительный директор 
ВІіггагб Пол Сам с публично 
клялся, что компания а 2009-м 
«выпустит по меньшей мере од¬ 
ну игру». 



Подошли с фантазией гжкг 



Вдиаге ЁпІх разрабатывает 
онлайновую игру-заменитель Рі- 
паі Рама&у XI. Об этом сообщил 
Йошн В ада. глава компании: 
«РіпаІ Рапіазу XI еще генерирует 
прибыль, но это не продолжится 
долго — все-таки ММОЙРЗ рабо¬ 
тает с 2002 года и близка к полно¬ 
му износу. Нас часто спрашивают, 
что дальше? Так вот, мы готовим 
для РРХ1 приемника и - Жанр бо¬ 
лее-менее очевиден, поэтому в 
интернете активно гадают только 
о названии проекта (склоняются к 
РіпаІ Рапіазу XIV), дате выхода и 


Іагдеі дгоир — есть опасения, что 
игра будет казуальной. Но тут на¬ 
до заметить вот что, Вместе с из¬ 
вестием о сортировании ТКе І_аві 
Нетпяпі на РС и покупке изда¬ 
тельства Еігіов (подробности чи¬ 
тайте по соседству) это третья 
большая новость от Здоаге Епіх за 
месяц. Вслед за очагами финансо¬ 
вой стабильности главные ньюс¬ 
мейкеры индустрии перемещают¬ 
ся на Восток — по-в иди мо му, 
только у японцев остались свобод¬ 
ные средства, чтобы хоть что-то 
предпринимать, 


нгромания і алрѳль кх# 
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А мог засветить 


ИГРУШЕЧНЫМ ПИСТОЛЕТ НАВЕЛ 
НА БРАЗИЛЬСКИЙ СПЕЦНАЗ 



Курьезное преступление в 
Бразилии: злоумышленник взял 
пожилую женщину в заложники, 
угрожая,,, световым пистолетом 
для восьмибитной консоли 8еда 
Мааіег Зуаіет. До зубов воору¬ 
женный громила вломился в дом, 
чтобы забрать долг в 42 бразиль¬ 
ских реала (около $1&), но хозяй¬ 
ка отказалась платить — судя по 
репоргажным снимкам, женщина 
давно не работает и таких денег у 


нее быть не могло. В результате 
элодей десять часов продержал 
ее на мушке и отпустил только 
посла того, как спецназ, окружив¬ 
ший место преступления, пригро¬ 
зил начать захват. Обошлось без 
жертв, поэтому комментаторы 
шутят. Например, журналист сай¬ 
та Коіаки играет в Капитана Оче¬ 
видность: «Заложница не могла 
постраде ть... На снимках видно, 
что пистолет не подключен!» 


Ш*'1Ѵ.ГТТТ*Ш 


Руки фу 

ДЕВОЧКА ЗАБОЛЕЛА, ИГРАЯ В РІ_АѴ$ТАТІОИ 


Эксперты Британского жур¬ 
нала дерматологии обнаружи¬ 
ли новое заболевание, связан¬ 
ное с видеоиграми. Они назвали 
его тидраденит ладони, вы¬ 
званный Ріау&іаііоп». 

Типичный случай заболевания 
выглядит так. В кожный диспансер 
попала 12-летняя девочка с язва¬ 
ми на ладонях. Нарывы чесались и 
болели, а если бы девочка была 
мальчиком, могли бы парализо¬ 
вать его сексуальную жизнь. Бо¬ 
лячки оказались воспалением по¬ 
товых желез — такие же появля¬ 
ются на ступнях у людей, которые 
активно занимаются спортом (на¬ 
пример, бегом). Но девочка никог¬ 
да не наматывала круги по парку, 
стоя на руках. Зато она по не¬ 
сколько часов в день играла на 
РІауЗіаііол, отчего у нее сильно по¬ 
тели ладошки. В результате — 
редкая запись в медицинской кар¬ 
те, десять дней на больничном и 
проблемы с родителями, которые 
наверняка повыкидывают все кон- 
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Позднюю стадию гидраденита 
падони вы можете видеть на об¬ 
ложке игры І_еН 4 ОоаР- 


соли из квартиры, Гидраденит ла¬ 
дони не первое заболевание, свя¬ 
занное с увлечением видеоиграми. 
Например, острый тендинит — 
воспаление сухожилия, в народе 
получил говорящее название виит 



Спецназ 

ДЛЯ ГРУППЫ 

продленного дня 


МАСКИ-ШОУ ПРИЕДУТ С ГАСТРОЛЬЮ В ДЕТСКИЕ САДЫ 



Развивающая игра «Боец спецназа ФКСН России» формирует у детей 
приоритетные навыки — тактическое мышление, самозащиту, реак¬ 
цию, толерантное отношение к родной стране. 


Игру “Боец спецназа ФСКН России» сделают частью програм¬ 
мы патриотического воспитания молодежи в дошкольных образова¬ 
тельных учреждениях. Государственная Дума во втором чтении при¬ 
няла законопроект о пропаганде национального достоинства с помо¬ 
щью видеоигр. Что значит эта белиберда для младенцев? В детским 
садиках, наряду с уголками живой природы и горшечными, появятся 
компьютерные классы, а дети трижды в неделю будут играть в экшен 
о том, что «наркотики плохо кушать даже иногда». 

Министр образования Антон Фарсенко уже отдал распоряжение 
об установке на новые компьютеры развивающих образовательных 
игр <‘ХШ век», «Боец спецназа ФСКН России* и «Приключения 
пчелки Майи-, Он подчеркнул: «Предложенные игры сформируют у 
детей приоритетные навыки — понимание окружающего мира, такти¬ 
ческое мышление, самозащиту, реакцию, знание истории и толеран¬ 
тное отношение к родной стране*, 

Немногие родители одобряют инициативу правительства. Ирина 
Кривозуб. молодая мать, опасается: «В раннем возрасте игры-деткам 
глаза попортят! Девочкам не нужно знать историю страны — куклы и 
любовь родителей намного важнее». 

Смущает нас и другое: в детских садах зачастую работают воспи¬ 
татели советской выделки, реликты в возрасте мамонта. Кто органи¬ 
зует для них переподготовку, кто обучит компьютерной грамоте? Че- 
тырехлетний ребенок не сможет помочь нянечке запустить игровую 
программу. 

Индустриальные эксперты, и е частности популярный Майкл Пах- 
тер, который очень любит «матушку Раоею», прогнозируют повыше¬ 
ние спроса на репетиторов с техническим образованием (т.н. воспи¬ 
тателей-программистов). Именно они одержат победу над компью¬ 
терным невежеством в России..,. Конечно, если родители согласятся 
на репетиторские услуги вчерашних геймеров. 


Фото Макзітеп&а Й РІІсКг.шт 




























ій ЗоЛмлге сообщила, что мшен 
йаде о 2009-м можно не ждать 
игра аыидст е гтучшем случае черва 
год, У студии туча дел: обкатка тех¬ 
нологии ісі ТѳеИ. 5, выпуск ѴѴоІІвп- 
аЕѳіп, Оиакѳ І_Іѵа я Ооогп 4.. 
в общем, им некогда. 



ІМйгоау собирается экранизи 
ровать боевик Лиганд ІеІіоІЛ 
Таким образом, игра, основан¬ 
ная на фильме Джона В у 
"Круто спаренные-. сама ля¬ 
жет а основу полного метра. 


Майкл Джексон оказался своим парнем 

КОЛЛЕКЦИЮ ИГРОВЫХ АВТОМАТОВ ДЖЕКСОНА ХОТЯТ ПУСТИТЬ С МОЛОТКА 




Каталог *Личнью вещи Уайкла Джексона* станет музыкой вашего 
сердца, даже если вы не любите альбом ТТігіНег. 


Новая Р$Р выйдет в этом году 

РЗР-4000 С РАЗДВИЖНЫМ ЭКРАНОМ И БЕЗ ШѴШ - 
ОСЕНЬЮ 2009-ГО? 


Новая версия портативной 
игровой консоли РІауЗШбоп 
РогіаЫе аыйдет в 2009 году, У 
консоли появится раздвижной 
экран и пропадет К МО-при вод. 
Зто рассказали в феврале жур¬ 
налистам безымянные, но заслу¬ 
живающие доверия источники {и 
Дэвид Перри) 

Зону отказывается коммен¬ 
тировать «слухи и домыслы*, но 
общая картина складывается та¬ 
кая: РЗР-4000 будет третьей по 
счету ревизией Р5Р (после Р5Р 
51 іт и Р5 Р-3000) и первой серье¬ 
зной мутацией исходного дизай¬ 
на. Как именно будет выглядеть и 
работать раздвижной экран, пока 
можно лишь догадываться {веро¬ 
ятно, как телефоны Золу 
Егісвэоп с раздвижным корпу¬ 
сом). В закрытом состоянии кон¬ 
соль сможет проигрывать музыку 


и видео (шифты должны рабо¬ 
тать, и поэтому на закрытой РЗР- 
4000 можно будет сыграть в 
ІосоРосо). Зопу активно ищет 
нов-ых разработчиков с идеями 
игр, для управления которыми 
используются только шифты. 

С одним из таких разработчи¬ 
ков пообщался герой индустрии и 
автор ЕагЖотогт Лт Дэвид Пер¬ 
ри {в настоящий момент — креа¬ 
тивный директор в Ассіаіт) и не¬ 
медленно все разболтал прессе: 
«Я разговаривал с человеком, 
который активно трудится над иг¬ 
рой для РЗР-4000. Следователе 
но г уже есть прототип консоли! 
Следовательно, выйдет она не 
позд нее осе й и! * 

Игры в РЗР-4000 будут за¬ 
гружаться или прямо из онлай¬ 
нового магазина, или после син- 
хрониаации с ПК. Поначалу ве¬ 


Аукционный дом ьіиііеп выставил на торги две тысячи личных вещей, 
принадлежавших Майклу Джексону — королю поп-музыки, другу детей 
и, как оказалось, ценителю старых игровых автоматов. Коллекция Джек¬ 
сона занимает несколько залов проданной за долги усадьбы Неверленд, 
а перечень аркад, тиров, файтингов, пинболоа, гоночных и авиасимуля- 
торов — почти 100 страниц каталога. Популярные автоматы вроде Моііаі 
Когпбаі. Сиііэг Ргеакв и Сага СгоН соседствуют с раритетным Вопкеу 
Копд 1981 года выпуска, механической цыаккой-прорицательницей и 
даже лошадью-качалкой. Стартовая цена на лоты вполне щадящая — от 
$300 до $1500. Хотя выкупить автомат, чей джойстик сжимала ладонь ве¬ 
ликого черно белого игрока, вряд ли получится: в марте Майкл Джексон 
подал на Зиііел в суд и потребовал отменить аукцион. 



Мечты сбываются: этот конце лт-арт Р5Р нарисован интер нет-визионе¬ 
ром еще в, 2008. 


роятна продажа игр на карточ¬ 
ках памяти (чтобы не терять свя¬ 
зи с крупными сетями распрост¬ 
ранения типа СатеВТор. на про¬ 
дажах самих консолей денег 
практически не зарабатываю¬ 
щих). Все современные игры для 
РЗР должны рано или поздно по¬ 
явиться в РІауЗІаііоп Віоге. 


В настоящий момент на рын¬ 
ке портативных консолей РЗР 
уступает Міпіепсіо 05. к февра¬ 
лю 2009 Зопу смогла продать 50 
млн игровых систем Р5Р, а 
Міпіепйо к декабрю 2008 (новых 
данных пока нот) — 96,5 млн РЗ. 
Добавим, что первая модель 
РЗР вышла четыре года назад. 


ПРОФЕССИЯ ВРИПОРТЕР 


журналисты выяснили подробности о новой рзр. 



э-э... 

мы ЧТО, ОЕЛАЕМ 
НОВУЮ РВР? 


ОНА 6УОЕТ МЬЛЪ ПОЛЫ 
И КАЧАТЬ ТОРРЕНТЫ? 


ПРАѲРА, ЧТО НОВАЯ 
Р6Р бУРЕТ 
ПОРРЕРЖНВАТЪ 
РИСКИ БШЕ-ЯАУ? 


ОНА ЗАМЕНИТ ТЕЛЕФОН 
ПЛЕЕР, СКАНЕР, 
ПРИНТЕР И ШРЕРЕР? 



I 

ПРЕЮСТДВИТЁЛИ 
БОНУ 

НЕ ОТРИЦАЮТ, 
ЧТО в новой 
консоли 

ПОЯВИТСЯ 

ПРИВОР 

ВШЕ-РАУ, 

ОНА БУРЕТ 
САМА КАЧАТЬ 
ПИРАТСКИЕ ИГРЫ 
И ЧТО В НЕЕ 
ВСТРОЯТ 
ТОСТЕР, 
чтобы ПЕЧЬ 
ХРУСТЯЩИЕ 
ХЛЕБЦЫ/ 




Иллюстрации ЙІиѳгРЙ Ф РІіскгсот 













































ипюшний I апрель 2Ж 
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новости й 



Полиция американского штате Арканзас при¬ 
звала родителей к бдительности — интер¬ 
нат-браузер и встроенная камере новой кон¬ 
соли МіпІепОо ОЗі могут Быть иСгТОльЗОвены 
детьми не по назначений. Хотя чем ізй' опас¬ 
нее обычнаго сотдвого гелефанз? 


Даты выхода игр* 


Дата выхода 

■ 

Название игры 

Описание 

Рейтинг 

ожидае- 

МіОСТМ** 

7 ппрі ч ’И 

ТЬе СИгппіВві о Г ІШіІіск: АіыиІІ ап 
ОйГк ДІЛеГіе 

Продолжена! Тйе СЬгалІйев оі ПіОДюк. Ёзсарв (тот ЬШсПег Вау - зкшѳна о 
і«еуіц,пиюагвм космическом зоне 

80% 

7 лЛрвпч 

ТИе ййШаІИег 1 

попытка ЕА пиренесго -Крестного елдн- йфйям мпиторов, 

^ 70% 

б апреля 

Сот рану йГ Негсгм; Тіі»1 оі Ѵаіог 

Допплиоии для СКЖПррпу п< Ногооѵ ДгЙЛкіит Р я-ру три і^яио камп»1*?и ІЧСКОПМТО 
юн иго а, а также систему ОІгѳсГ-Іке, потерей упростит управление- 

70% 

14 апреля 

(Істідосі 

Б-зжественнач стратегия' армии мвльтошэт под ногами тнтзжзд Внешне чзлеминват 

1Л№га(1 а 

^ 75% 

21 апреим 

ОатпяПйп 

Вишен о гражданской войне е США ХТХ века. 

85% 

ЙѲ нирссм 

В*Ш»>ІЖІ№» РаеІПо 

СИМУЛЯТОР МорЯКИ! сражений ВКОНШІОЧІ Мібигау р аЫчпалпні«!Й ГрпфМкэй 

В І Й 

75% 

Апрель 

Сеііи«? Зиіі Ььтуг Во» ОІІІее В-иеІ 

НГэйгдеЛрПігТіЧргьійоніІіЫк ІО КѵбнАчи Лчррк Лйффяр пережило ігі нп Лавиня мрОѵнПтм- Найнй 

игра нажат стать последним гвоздем б крынке лзеба... или аса родит лагендн(>чую серию. 

60% 

1Ё мая 

РЦІк 

Гонки, а которыя дорогу вашему драндулету переводят торнадо 

75% 

2В мая 

вЙпіс СоттлпРо 

Ремейк подзабытого консольного аныеня двадцатилетий ; давности. 

70% 

Май 

М«І*ІІу Й Тип Тяяіабу К ІпуОоні $|рі 

Продолжение великой игры о самодеятельных сыцарях Разрабатывается е 
КЕасчодаре 

75% 

В»СНЙ 

Актеіі Ае&аиІІ 2 

Аягттер АодаиІІ 2 с мрьеодым лицом яіТОскйзмьзѳі о том, как я.мййинЛнць насаждают 
демократию в вымышленнее, славянском государства ‘-Еернорусь 

75% 

Весна 

ЕМ*ІегііеНіі НлГ»і 

Бесплатная еерсыя йаШеНеЫ 

75% 

Весна 

ОііЕІрІп: Зі РпноЕсаис 

Продолжение популярной серии Ивсіріев. главного коякурѳнга Нѳтовв оР МідЫ агкГ 
Мй0С- 

75% 

Вас на 

НуЩарКіЛіл 

Приключении ді-еу.і ікігі на гонунуем лайнере. Акцепт - не физике еодь 

70% 

Весна 

АІІІапсѳ Э 

Тр(кц.р часть пршагОоРІі сфйтегми, іміпимпИ в Ж-е. 

75% 

Весна 

КІпщ Ійктіѵ: Пдонцаее* а доспехдл 

Приір^юсл АМпПи ПЬЧХІСПІІ, и Тлг<фЬ со аНйраЕЦ* СШКЧТь Мир пГ лпМонов ТТ І 
странстекях ей поможет синих- дракончик. 

хит 

Весна 

Про-дтс-чм 

чудаковатый науню-фантастический зкаюк родом с Украины 

65% 

2 июни 

ТНа $4ті 3 

Оимулятор отдельно взятой семьи разрастается до симулятора целого социума 
Данш* Только ЗроГОІ 


те июни 

Оіго«№іх‘іЧ'Ч 

ѵѵьъ уд доыш «ди? 

75% 

Л вто 

ДІрял ркоіосоі 

ПРГэ о ніииЛін. Піі^іПриГ^Ль^ нагША^ак^щйМ Джексона Бирны. □ііри , -х^ И» 
шпионы чем-то пояшки- 

75% 

Лето 

ВДІтшт АгЫішп АкуИпп 

ЕІ^тмеі* попадамп 0 псияуижу ня прданя Мід6р№і. Сради пяииріітои поняв зчмвтнм 
врег^гі суг^ргерой. 

75% 

Лето 

ОіѵігиТу За ідп Огпрапіі 

Продолжение подзабытой рэл&вой игры Счѵіпе □іѵіпіігр Главгерой угшв«т 
Прейрмдйтьея й прачшнэ 

75% 

Лате 

оічгірпі г 

■ емный елестепин возерещается, чтобы снова -равггь миром. Трепешите. жалкие 

ПКТДИІ іікиі Мвл-мнш-*д-мІ 

80% 

Л вто 

Чей Глсііоле аиепгіІГя 

Трдтья чдетк ОЖІІІВИЛ □ лровпимлк гаррс илмегкпгп іидятирг.рсйнпз профОСтаи 

80% 

Лето 

Зраке Сгааіиге Нсерег 

■■ТГіцада-пчи» .*0 ЙИ^ 5рі.зи> МрШШПВД ЖМС уиіікіимн«::н € ЧуЖМіЙ п 

мулымплее$№. 

60% 

Лето 

ЙІгапІ ЛдЫаг 4 

Консольный файтинг веѳ-тэчи Ьт е~ п^ртироеаіі «а РС. без геймпапа втод 
ііротнеамкаіаи 

ХИТ 

Лето 

Ѵр|Т*п»Цт 

В новом 'гѴоІГепйе^ .ствоый тарой — вмвемиачокий лесантник бпвжксви^. который. 
ЯУДЧ серии, гярвптрчпял ТрятТОа ррйк Я ОДИН&Чку, 


Сентябрь 

СоИп мспяе ПіЧТ І 

Ещб адн» грикй имени кпиина №ачряя — чуть яркацнап. чвм котод&а бы. 

75% 





Ушли на «золото»*** 


Название 

Описание 

Рейтинг 

ожидав 

«ости 

ВгйО 

Аркада о манипуляциях со временем. 

85 % 

ССгтяпдл(| а Сопсщег Вес- АІ 0 ГІ э — 

Ургіеілд 

Аддо#і к Э развияіпівт японскую тящ и гтр^олпгавт новый режим Соттяпі^э СЗДвпрв с 50 испытаниями 

рлп нестоящих л^лкйййдцев. 

55% 

СоР .те 4 

Иродопжекие дрввне'о кеюсте о трех смешных гоблинах. 

55 % 

іроічч СлйІасЕю Абуепіиіеа 

□черадкой вх-он оволюции йр;.ч4! плнотруируём кчіжимор. даоа.-іирумм их на пгшнеіы и □ылопнпем зедачия. 

БО% 

5 №ниія 

СтрпТ-йгИ". и кптпрпй кл.ѵери бЮДТиЬТС" ОД сгіИНрй иыбрпНкргЬ юникД. & № І'ДД ТО ПОД рйіТикгИии. 

76% 

"Птэ ІЛЗІ ВогппіытЧ 

Впонскея иойоопьнйя ролевая игра почему-то мортируетоа не РС. Зциаке Егіх так ле поступала со времен ГУіаІ 
Рапіа&у Уін 

70% 

УѴапОеР: 'Л'еарола о? Гаів 

Экше<« по ктотивзаі -Оссбо отасан' Тимура Евкмамбетояа 

55% 



* Дата выходя 1 пн&он игры может мэкншнтьср в любой момрит. поэтому за ИЮ-нроц&нтую точность я анныя п згой тойлнцѳ мы, к сожалению. ручаться но можем, 


■* Рейтинг ожидаемое ги ГМягазытвТ, насколько бильшис надежды МЫ аояЫтДем *Кх г у ЛИМ юную меру. Если игра — по і Ацетильный Гл Г. № шлее іо цифры рей\ии>а в ЭТОЙ графе С гаи г -Значок «ХИТ». 
Если же вьг видите значте -—*„ то это означает, что у редакции недостаточно информации, чтобы делать какие-либо прогнозы. 


Ушли ни -ЗйЛйГОн — ли игры, коюрыо но акілжнг сдачи номера ОіЛрааиЯміъ о чечаіь и с 30Ъ обратное тою буду; а продаже Я моменту аыкода журнала. 



9 9 9 
































































































Студия Сгуіек зарегистриро 
еала торговую марку №аг* 
Іаы?. Интернет-коиспирологи 
уверены, что иманно так бу¬ 
дет называться новая игра от 
создателей Сгуаів. 



Копйгпі лоднкмает продажи МеГаІ 
Сеаг Опііпе для Р5Э довольно не¬ 
обычным способом — нгроли, кото¬ 
рые оформят предварительный за¬ 
каз га аддон, получат уникальный 
енутршигравой шлем в виде картон¬ 
ной коробки. 


Вооруженная сила 

РОПТДГ ОІІН СВОИМИ РУКАМИ 


8 январе на одном из аккаун¬ 
тов РНокг появились фотографии 
РогіаІ Оип — точной копии ру¬ 
жья из понятно какой игры. По¬ 
глазеть на гаджет зашли больше 
50 тыс, человек. Ружье изгото¬ 
вил Гаррисон Крине. 26-летний 
американский дизайнер, на пото¬ 
ке воссоздающий предметы из 
разных интерактивных хитов, — 
недавно он собрал шприц Сест¬ 
рички из Віо&Лоск. Крикс скро¬ 
мен {на всех присланных в ре¬ 
дакцию снимках моделист неуз¬ 
наваемо чумаз), тем не менее он 
рассказал «Игроманни» о том, 
как материализуются игры. 

РогіаІ — игра замечатель¬ 
ная. Но как вам взбрело в го¬ 
лову собрать РогіаІ Оип? 

Прошлым летом мы с невес¬ 
той ездили на конвент 
□гадопСоп. Взяли пару само¬ 
дельных костюмов,.. И победили 
в двух номинациях костюмного 
турнира, Мы стали обдумывать 
свежие, куда более безумные на¬ 
ряды. Я только-только закончил 


играть в РогіаІ, ну и спрашиваю у 
подруги; «Хочешь одеться Нелл? 
Я тебя как следует экипирую!» 
Догадайтесь, что она ответила. 

Процесс занял два месяца. Я 
работал по вечерам, после офи¬ 
са.,. Пытался закончилъ пушку к 
Хэллоуину, но выбился из графи¬ 
ка на неделю, Хотя это нормаль* 
но: я создавал идеальную копию. 

Из чего она, кстати, сделана? 

Ох, список длинный, 27 свето¬ 
диодов, 15 резисторов, несколько 
диодов, множество IРЕ-проводки, 
которой я натурально был обмо¬ 
тан, РѴС-труба, пластик катего¬ 
рии АВ8, бруски гибкого пластика 
ѴѴапбегІІех, эпоксидовая смазка, 
бонде, ну и главное — батарейка 
на 9 ватт, ручка от вантуза и ста¬ 
ренькая кисточка для рисования. 
Уверен, о чем-то забыл! Детали 
отлитье с помощью водоотталки¬ 
вающих графиков, типа тех, что 
используются в моделях микро¬ 
машинок, Да, кровяной развод на 
модели поддельный! Это я пред¬ 
восхищаю вопрос, который мне 



часто при¬ 
сылают обеспоко¬ 
енные люди. Еще на ружье 
ушло 25 банок краски. Прав¬ 
да, большая часть краски была 
просто растрачена — я пытался 
сделать оружие сколь возможно 
гладким и таким... ну знаете, на¬ 
учным. 

Чтобы собрать РогіаІ Сип на до¬ 
му, придется кое-чему подучиться. 
Моделист должен понимать прин¬ 
ципы электроники и сопротивления 
материалов, иметь навыки рисова¬ 
ния и скульптуры, терпением запас¬ 
тись. Подробную инструкцию и вы¬ 
ложил в блоге ил^ѵ 0 /р;лрг 0 р$, Ыод- 
зроі.сот, но не знаю, смог ли кто- 
то ею воспользоваться. 


Не жалко было столько 
сил тратить? 


Зато РогіаІ Оип можно продать. 
Три дубликата ружья я отправил 
клиентам напрямую по цене $1000 
за штуку, Еще два выставлю на 
аукцион — выручка уйдет на благо¬ 
творительность и покроет расходы 
на изготовление пяти копий. Мате¬ 
риалы для производства одного 
образца обошлись мне а §350. Как 
видите, простой бизнес-план. 



КОНКУРС 

Доверительные отношения 

Этот номер «Игромании» вышел накануне первого апреля — Дня дурака, который мы, конечно, отметили. Далеко не все новости настоя¬ 
щие, Среди заметок есть три шуточные истории — разводка, фэйки, выдумка! Угадайте эти новости и пришлите заголовки по адресу 
пеѵ/5@ідготапІэ.ги. Первые десять здравомыслящих конкурсантов получат игру-сюрприз от компании «Новый диск». Предупредить, что за 
приз, мы не можем. Такой праздник. Ну, вы понимаете? 


Исправляемся 

«Игроман и я* N2’2 009: 

* «Почта «Игромании», стр. 227. Не указан автор письма про мозг — это Никита Кудряшов, г, Костанай. 

Игромания №3'2009: 

* «Н&5», стр, ЭО, Советские боевые «футуристического вида амфибии с ракетница ми >\ ошибочно принятью автором за научную фантас¬ 
тику, на самом деле существуют. Это экраноплан «Лунь», советская оборонная разработка. Первый экземпляр был выпущен в 1997 году. Во¬ 
оружен шестью противокорабельными ракетами «Москит». 

* «Горячая линия: игры», стр, 113. Вопрос «о переезде е Россию» продублирован — и вопрос, и ответ на него были напечатаны в фев¬ 
ральском номере журнала. 


Фйто Г арріисрна Крикса. 
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ИНТЕРФЕЙС ОѴО 


Интерфейс, который обновляется кажпщй месяц и созда¬ 
ется в стиле одной ііз свежих игр 

* Возможность распечатывать описания и статьи на 
принтере и сохранять их в форматах ВТТ или ТХТ 

* Просмотр скриншотов в режиме слайд-шоу. 

* Просмотр видеороликов одним нажатием клавиши. 

* Мощная поисковая система для поиска нужных 
файлов «ли текстов, 

АЛЬТЕРНАТИВА! 

В «орнеаом каталоге ОѴО гвжит алілярнативиаи оболочка б 
формате НПѴН Есгш рсвдрнаи интерфейс у вас не запускается 
глючит ипи медленна райата&г — используйте ее. 


РАБОТЫ ЧИТАТЕЛЕЙ 


Если вы сделали программу, модификацию, краси¬ 
вую обоину еіс. и хотите видеть ото на нашем ОѴО — от¬ 
правляйте свою работу по адресу датенміе@ідготашііі 
Подробности конкурса читайте в разделе «Работы 
читателей» на ПѴО. 


НАПОЛНЕНИЕ ОѴО 


Обратите внимание, что редакция журнала «ИІгрома- 
н#я* оставляет за собой право заменять прописанные в 
«ОѴО- мании» файлы и дополнений {дабы обеспечить на- 
ипучшев наполнение диска). Так что, если вы вдруг на об¬ 
наружили. например, обещанные демоверсию или моди¬ 
фикацию, значит, вместо них мы выложили нечто более 
ценное и интересное. Ну а убранные файлы, разумеется, 
никуда не пропадают, а переносятся щ ближайшие номера. 


ИНФОБЛОК 


Смотрите е рубрике ^ИнфоБло^ на ОѴО 

» Техническая и всякая другая помощь по диску. 

* Информация о создателях ОѴО, музыке в оболочке и т.п. 

* Цикл легендарных игроманских статей по 
Маріс: ТИе баШегіпд, 

* Информация о российских внекомпьютерных клубах. 


БАЗА ДАННЫХ СІ_ОВАІ_МА!М1А 


ШоЬаІМзпіэ — глобальная база данных по игроман- 
еким дискам и игровым кодам- 

* Каталог всего, что когда-либо была на наших дисках. 

• Обновляемая база кодов (1600 игр), 


ЕСЛИ НЕ РАБОТАЕТ ДИСК 


Если вам попался бракованный диск, пишите па адресу 
тІ$І8ке$крітмШлі или звоните па тен (495) 231-23.-64, 
й мы его заменим 


Всем привет! 

Прочитав вступительное слово Антона. 
Логвинова, который на соседних страницах 
вспоминает лучшие моменты пятилетнего 
существования «Видеомании», я в очеред¬ 
ной раз понял, что и в чВѴО-мании* за по¬ 
следние 12 месяцев изменилось очень мно¬ 
гое, Начать с того, что позади — целый год 
моей редакторской работы, в начале кото¬ 
рой пришлось с ходу брать руководство 
ОѴО после двух месяцев вынужденного ре¬ 
дакторства Александра Кузьменко, совме¬ 
щавшего эту должность с руководством 
<4/1 гром амией». Этот год не был годом рево¬ 
люционных преобразований — ло истори¬ 
ческим меркам его можно сравнить с горба¬ 
чевской перестройкой. Относительно бес¬ 
кровная реформа старого, изжившего себя 
организма, который в прежнем виде уже не 
соответствовал духу и требованиям време¬ 
ни. Этот процесс обычно сопровождает не 


только куча ошибок и промахов, но и масса 
достижений, которые становятся заметны 
только по прошествии какого-то времени. 
Даже сейчас, не меняя движка и общей 
концепции, удалось привести внешний вид 
и наполнение дисков к более-менее совре¬ 
менному виду. При этом, правда, пришлось 
отказаться от многих старых постулатов, на 
которых держалась рубрика с самого свое¬ 
го основания, и пустить под нож некоторые 
разделы-старожилы, Сейчас их количество 
сократилось, зато сохранившиеся стали ку¬ 
да более насыщенными. Наша главная 
цель сейчас — переход на полностью но¬ 
вый, удобный и современный движок, кото¬ 
рый с этого месяца можно увидеть в «Ви¬ 
деомании». А сейчас — самое время перей¬ 
ти к содержанию апрельского диска, ведь 
наступила весна и недостатка в интересных 
модах и демоверсиях в ближайшее время 
точно не будет 

Игорь Асанов, редактор ОѴР 
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І*МЯ 


спЕлано в игрптаннн 


ЛУЧШИЕ МОДИФИКАЦИИ ПО-РУССКИ! 

Мждаііі месяц мы опираем лучшие модификации для оамык популярных игр и переводим их на русский язык. Даже ес¬ 
ли ры уже прошли англоязычные дополнения, рекомендуем вам поиграть в пер к леденя ы л версии — с большой вероят¬ 
ностью вы откроете для себя МНОГО нового. 


На!І-Ше 2 — Восстание 

Ориі мнальмае налэание: НнііЫііыі 

Разработчик" Рафаэль Гилот 

Модификацию ■‘Восстание' 1 сложно 
ставить в один ряд с другими сюжетными 
дополнениями для НаІІ-ІЛе 2. Потому что, в 
отличие от привычной помиосионной схемы 
«•убей их всех*, здесь нас ждет серьезная 
история с упором на сюжет, где фигурируют 
добро, зло, дружба и предательство. 

Главный герой — полковник Мандел¬ 
ла, под его командованием находится не¬ 
большая штурмовая группа комбайнов, 
зачищающая территорию от повстанцев. 
Маленькая земная колония Тор-9 отказ ы- 
вается присоединяться к Конфедера¬ 



ции — теперь ее хотят поставить на коле¬ 
ни силой. Задача Манделлы — провести 
карательный рейд на Тор-9. 

Мятежники сопротивляются слабо, 
оружия у них мало: по-хорошему, их всех 
можно взять а плен почти без кровопроли¬ 
тия, но командование дает однозначный 
приказ — уничтожить всех. Даже когда 
взвод комбайнов, открыв очередную 
дверь, обнаруживает там сбившихся в куч¬ 
ку безоружных гражданских, по рации 
приходит приказ — расстрелять? Именно в 
этот момент Манделла начинает пони¬ 
мать, что е этой войне он занял совсем не 
ту сторону. Но очень скоро в жизни пса 
кровавого режима все меняется: бывшие 
сослуживцы станут врагами, а старые вра¬ 


ги встанут с ним по одну сторону барри 
кад. Нс в “Восстании* такой очевидный, 
казалось бы, моральный выбор не прохо¬ 
дит столь легко. Вам отчетливо дают по¬ 
нять, что даже такое логичное с позиции 
добра предательство — ото именно преда¬ 
тельство. Повстанцы так и не смогут до 
конца принять еас. помня, как вы помогли 
им уничтожить своих бывших однополчан. 

«Восстание» обладает уникальным 
свойством — уже через полчаса вы на¬ 
прочь забываете, что играете в мод для 
НаіМИв 2, Необычные сюжетные ходы, 
многочисленные диалоги и скриптовые 
ролики создают впечатление полностью 
новой игры, которая не затеряется среди 
современных собратьев по жанру. 



Ііпіа 


НаІМіІе 2 — ЗтазЬЬаІІ 


ігтшяЛВаІІ ЬаЬа, НС I Размер: 135 Мб 


Что только из много¬ 
страдального На^-Ше 2 уже 
не делали. Гонки, стратегии 
и даже великого и ужасного 
Ктулху не забыли. И вот те¬ 
перь, наконец, спортивный 
симулятор. ЭлпазГіЬаІ! — это 
такая модернизированная, 
футуристическая версия 
регби с оружием- Две ко¬ 
манды, двое ворот, один мяч 
и чудное устройство 
Тйе Ѳгаррііпд Ноок (трос с 
кошкой, как в шпионских 
фильмах) у каждого игрока. 


Последний позволяет пере¬ 
мещаться по карте с огром¬ 
ной скоростью, словно Че¬ 
ловек-паук, Правила прос¬ 
ты: игроки каждой из ко¬ 
манд пытаются защитить 
свои ворота и забить мяч во 
вражеские (как вариант — 
донести в руках), Как и во 
всех уважающих себя спор¬ 
тивных играх, мяч можно пе¬ 
редавать другому игроку, 
устраивать целые серии па¬ 
сов, ведь главное — забить 
гол. 



‘Шла' 


Аміей АзБаиІІ 
С51АЗ РНагеІ 


Р*Зрй6отчмкі СЙЬА Рад мер: 64 .Мй 


Еще одна модификация 
из серии «больше да лучше**. 
Упор в С81АЗ РНазе 1 сделан 
не на сюжет, а на расшире¬ 
ние игрового контента. Раз¬ 
работчики из творческого 
коллектива СЙГА интегриро¬ 
вали в Агтеб АвзаиІІ десять 
многоступенчатых одиноч¬ 
ных заданий, шесть про¬ 
стеньких мультиллеер ных 
миссий, новые модели транс¬ 
портных средств, оружия и 
персонажей. И это не говоря 
об основательно перерабо¬ 


танных схемах поведения 
МРС и обновленных экран¬ 
ных заставках. Выполнение 
большинства игровых зада¬ 
ний завязано на использова¬ 
нии новых машин, созданных 
разработчиками с чистого 
листа. Это и высокодетали¬ 
зированные вертолеты, обо¬ 
рудованные по последнему 
слову техники, и американ¬ 
ские армейские вездеходы 
повышенной проходимости, 
и великолепно прорисован¬ 
ная бронетехника. 



і игроман и* I апрель КЮ9 







































ИГ |І0Ш М г! н I апрель 2'ІХИг 


Сгузіз — 

СгуЬи&Іега: Міззіоп 1 




рЕіпа| 

РяэрвГютчи*;; І = ал,Шзу1іаге Размер; 4в5 МС 


Пока официальная игра по 
мотивам «Охотников за приви¬ 
дениями» только готовится к 
выходу, модмейкеры сооруди¬ 
ли интересную альтернативу в 
виде дополнений для Сгуэіз. 
Важнее всего в СгуЬогІѳгз то, 
что это не очередная вариация 
на тему войны в джунглях, а то¬ 
тальная конверсия, в которой, от 
продукта Сгуіек остался только 
движок. Изменению подверг¬ 
лось практически все — сюжет, 
персонажи, оружие, музыка. 


В канун Рождества в служ¬ 
бу СгуЬи&Щгз поступил звонок 
смотрителя детского приюта. 
Напуганный гражданин сооб¬ 
щил, что в здании происходит 
нечто страшное: из ниоткуда 
материализуются предметы, 
колышутся скатерти и занавес¬ 
ки, а в темноте то и дело раз¬ 
дается сумасшедший смех... 
А значит, пора уже взятъ в ру¬ 
ки протонный излучатель и 
указать разбушевавшейся про¬ 
топлазме на ее место. 



Рго Еѵоіиііоп Косеет 2009 - 
МП, 2009 


ВРІ_ Тѳагп Размер: 79,а Ш 


Этого дополнения отечес¬ 
твенные поклонники Рго 
Еѵоіиіюп Воссег 2009 ждали 
с того самого момента, как 
игра появилась на прилавках. 
НРІ_ 2009 добавляет в игру не 
только асе команды премьер- 
лиги, но и четыре команды из 
первого дивизиона. А также 
пять ведущих чемпионатов 
Европы (Англия Италия, 
Испания, Франция и Герма¬ 
ния) и все команды, участву¬ 
ющие в розыгрыше Лиги чем¬ 
пионов и Кубке УЕФА. 


Все российские команды 
могут похвастаться полностью 
аутентичными составами. С 
одним маленьким нюансом: 
они отражают ситуацию на мо¬ 
мент окончания последнего 
чемпионата. Так что Андрей 
Аршавин по-прежнему высту¬ 
пает за «Зениту а Игорь Сем¬ 
шов защищает цвета «Дина¬ 
мо». Но это — сущие мелочи, 
поправляемые в редакторе за 
пять минут. В преддверии но¬ 
вого сезона ото становится 
особенно важно. 






Черная метка 

Версии: 1.1 

Рейтинг 


Версия: обновление МИ 


Рго Еѵоіиіюп Зоссег 2009 

Версия: 1.3 

Рейтинг 


Есть вероятность, что перед отправкой диска в печать 
выйдут и другие жизненно важные патчи для актуальных игр. 
Их вы всегда сможете найти на нашем ОѴО. 
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Бесплатный вариант легендарной “Цивилизации", который хуже выглядит, 
но зато -содержи і ё дебе мулыилпяевр на 30 игроков я поддержи;у модов. 


Двухмерный платформер про то. чго будв! г всей одинокому пингвину дать в 
ласты автомат, пулемет и ракетницу научив принтом ими пользоваться. 


Космическая стратегия про то, как озеленить спорами неизвестных расте¬ 
ний всю галактику и сделать эта быстрое соперников. 


Шпк 



Демоверсия единственной современной ІВРСі. выходящей ѳ том числе и на РС 
Вдобавок — от Зриаге Ёгпх. авторов Рта; Раліаьу, что поклонникам- жанра уже го¬ 
ворит о многом, Все остальные, впрочем, рискуют совсем ничего не понялъ 



Российский квасп про нацистскую Германию, опорнцип ^Валькирия» и со¬ 
ветского агента под прикрытием. Но самое главное — что это все-таки хоре 
ший российский к вест, а который стоит сыграть. 



Единственная на РС игра, про современную военную авиацию, гдв можно по 
летать ва истребителе без лишних сложностей с привыканием. В этой демю- 
версий джгтупен уровень над Рио-ДО-Жанейро и пара сэмюлегон. 
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Вот и наступило время апрельского выпуска “Видеомании». 
Именно в апрельском номере «Игромании» в 2004 году впервые по¬ 
явился видео репортаж с КРИ 2004, давший старт всему проекту. 
Тогда а редакции почти асе сомневались а успехе предприятия. 
Больше месяца ушло на его создание. Как сейчас помню, последние 
четыре дня работы на сон я отводил ровно 30 минут. Отсылая в ре¬ 
дакцию сюжет, я уже мало что соображал. Только помню, как полу¬ 
чил от Дениса Давыдова короткий комментарий «Это очень круто», 
и отрубился. 

Проснулся через день, с редким чувством удовлетворения, и еще 
долго пересматривая тот самый первый сюжет. Оставалось еще две 
недели до выхода журнала, они были, наверное, самыми волнительны¬ 
ми в моей жизни. Мы были словно подводники, выпустившие торпеду 
по кораблю, мы ждали, попадет ли она в цель. Это был 2004 год. Ни¬ 
кто не делал своего видео в то время. Журналы только начали выкла¬ 
дывать трейлеры из интернета, и делали это не системно, а так — ско¬ 
рее по фану. 

Как выяснилось, волновался я зря. Тогда мы просто-таки взорвали 
аудиторию. Тысячи восторженных писем буквально завалили почту. Это 
было новое слово в игровой журналистике и совершенно новый океан 
для исследования. Идей был миллион. И я не знал, за какую хвататься 
первой. Вернее, с первой было все ясно — это были видеоновости, а вот 
что делать после них — это был вопрос, Особенно учитывая., что снача- 
ла на нужды «Видеомании» выделялось всего 500 мегабайт в рамках 
СО/ОѴО-мании. И в эти 500 мегабайт нужно было уместить самое инте¬ 
ресное. Именно поэтому первые выпуски видео новостей включали в се¬ 
бя различные дневники разработчиков и интервью — на отдельные сю¬ 
жеты тогда просто не было места. 

Через месяц мы ужо отправились в Лос-Анджелес, чтобы впервые 
сделать репортаж с ЕЗ. В августе вышел первый фильм о создании 
«Операции Зііепі Зіоть. Именно на его примере я понял, что мы боль¬ 
ше не можем оставаться на текущем техническом уровне и нужно мно¬ 
го инвестиций в оборудование. Тогда же появилось первое прелортвью 
по ОгіѵЗг, В сентябре у нас уже прорезались первые зубы: мы вышли 
с препортвью по Сбгопісіез о* ЯібФск: Е без ре Ттот ВШсЬег Вау. в ко¬ 
тором открыто облили грязью только появившийся Воот 3, на который 
молилась вся страна, и противопоставили ему приключения Риддика. 
Тогда на нас обрушился поток отборного мата. Через полгода, когда 
Риддик таки вышел на РС. последовала волна извинений от читателей. 
Нам начали верить. 


В октябре появился «Развлекательный канал». Тогда же стали 
публиковаться первые циклы сюжетов об истории игровых сериалов 
№еб Іог Зрееб и ЗНепГ НШ «Видеомания» росла и отвоевывала все 
больше места на компакт-дисках. Ну а под новый год появилась са¬ 
мая настоящая бомба: спецпроехт по Б*Т.А.ЬК*Е,П + : ЗНабоѵѵ о* 
СвегпоЬуІ, который стал новой отправной точкой а качестве и уров¬ 
не эксклюзивности контента. Тогда «Видеомания» доказала, что 
влияет напрямую на продажи журнала: тираж подскочил сразу на 20 
тысяч {тогда у нас было 100 тысяч читателей). И к годовщине «Ви¬ 
деомании» было решено, наконец, выделить ее в отдельное направ¬ 
ление, со своим диском и интерфейсом, 

С тех пор утекло много гигабайт а идео. Были репортажи с ЕЗ, ко¬ 
торые изменили представление всей страны о консолях; интервью 
с самыми видными людьми в игровой индустрии: ролики, дублиро¬ 
ванные на русский язык; десятки различных экспериментов; «От 
винта!»: прямые эфиры с «ИгреМира» и многое-многое другое. 
Но все это, конечно, для меня не так важно, как те первые месяцы 
становления, которые я помню, будто это было вчера. 

И знаете, что нас самих бесило все эти годы в «Видеома¬ 
нии»? Это ее интерфейс. Мы его ненавидим уже много-много 
лет Доставшийся от «ОѴО-макии* движок не только был не¬ 
удобным и некрасивым — он еще и требовал постоянного про¬ 
граммирования, в результате чего «Видеомания» постоянно не¬ 
досчитывалась каких-нибудь роликов, а то и целых сюжетов —■ 
их просто забывали вносить в интерфейс. По самым разным 
причинам переписать его не удавалось — программисты изда¬ 
тельства были заняты на других проектах. Дело сдвинулось с 
мертвой точки только в прошлом году. Сначала был создан но¬ 
вый движок на базе старого интерфейса. А теперь, не прошло и 
пяти лет, мы можем с гордостью заявить, что получили отдель¬ 
ный движок для «Видеомании*, от начала и до конца сделанный 
по нашему заказу. 

Теперь мы не только делаем видео, но и отвечаем за то г как вы¬ 
глядит «видеомания» целиком. Не могу не поблагодарить Дмитрия 
Михайлова, Игоря Асанова и Илью Галиева, которые потратили не¬ 
мало часов на то, чтобы это наконец-то стало реальностью. 

Интерфейс — это далеко н© единственное изменение, которое 
ожидает вас в этом году. Как я уже говорил, 2009-й — год пере¬ 
мен. И. несмотря на кризис, который резко поубавил нам возмож¬ 
ностей, мы все равно постараемся воплотить максимум из заду¬ 
манного. Происходить эти изменения будут постепенно, Вас ждут 
обновленные видеоновости, новый взгляд на старые рубрики 
и многое другое. Б ближайшее время «Видеомания» не только из¬ 
менится изнутри, но и выйдет за привычные рамки, И, будем наде¬ 
яться, наши новые шаги порадуют вас так же, как сейчас завора¬ 
живают нас. 

Очень многие просят рассказать об истории «Видеомании* и 
о том, как она создается. Мы слышим все эти просьбы, но у нас 
просто не хватает времени на подобные, действительно масш¬ 
табные сюжеты. Вероятно, мы все-таки решимся на это, но будем 
делать сюжет по чуть-чуть, не спеша. В конце концов, нам 5 
лет — можно и попраздновать. Впрочем, главное для нас по- 
прежнему игры. \Л зима с весной не дают нам передыху. Только 
мы с фанфарами встречали На!о ѴѴагз и КіІІгопе 2, как на смену 
им пришли СТА 4: ТНе І_оэІ апсі Оатлпев Етріге: Тоіаі ѴѴаг и 
Яееійет Еѵіі 5. Причем І_озі апб Патпеб оказался чуть ли не 
лучше самой ОТА 4. Размером почти в треть оригинальной игры, 
с куда более интересными и сочными миссиями. Честно говоря, 
я предпочту такое дополнение любому полноценному продолже¬ 
нию с массой ненужных заданий в духе «доставь-при вези». В об¬ 
щем. именно Іозі ап б Оатпеб окажется в центре внимания юби¬ 
лейного номера, наряду с долгожданным ВеэібепТ ЕѵіІ 5, Достой¬ 
ная компания, чтобы отпраздновать пятилетку, На этом все — 
до встречи в следующем месяце. И спасибо, что смотрели нас 
все это время. 

Искренне ваш. Антон Логвинов, продюсер в и деона правления. 
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Одной из ключевых особенностей 
ВіоЗІіоск был так называемый мораль 
ный выбор, перед которым вас постоян¬ 
но ставила игра. Убить Сестричку и на¬ 
качаться а дам ом или оставить ее в жи¬ 
вых и получить значительно меньше 
ценной жидкости? Увы, на бумаге все 
выглядело гораздо красивее, чем а са¬ 
мой игре. ВіоЗКоск не только не наказы¬ 
вал игрока, решившего быть добрым 
(что было бы логично — делать добро 
чаще всего гораздо сложнее, чем га¬ 
дить), — игра награждала вас, компен¬ 
сируя время от времени недополучен¬ 
ный адам и делая особые подарки. В то 
же время игроку, выбравшему стезю 
злодея, не показывали, к чему приводят 
его действия. Извлечение из девочки 
морского слизняка, перерабатывавшего 
адам, происходило за кадром. Мы не ви¬ 
дели ни крови, ни страха в огромных дет* 
ских глазах, 

В ВіоЙИоск 2, на первый взгляд, дело 
обстоит точно так же. Только вместо 


«Спасти» появилась опция «Удочерить?. 
Но разработчики рассказывают, что это 
только верхушка айсберга. Во-первых, го¬ 
ворят они. с Сестричкой можно обойтись 
коварно. Сперва удочерить, дать насо¬ 
саться а дама, а уж потом вскрыть. Во-вто¬ 
рых, помимо девочек и Тененйаум в игре 
будут другие персонажи, с которыми вам 


придется контактировать. И вот здесь-то, 
по словам авторов, вы столкнетесь с дей¬ 
ствительно сложными моральными вопро¬ 
сами. 

Что ото будут за персонажи и вопросы, 
нам пока не говорят, но при упоминании о 
них у всех сотрудников 2К Магіп буквально 
загораются глаза. 



За последние несколько лет 
ни один другой проект (за исклю¬ 
чением, может быть, СТА 4) не 
сделал для компьютерных игр 
столько, сколько ВіоБИюск. Бла¬ 
годаря ему игры совершили еще 
один уверен ный шаг на пути к 
признанию. Когда в рамках од¬ 
ного предложения употребля¬ 
лись слоев «ар-двко» Р «джаз», 
«эстетский» и «компьютерная 
игра», чуждые индустрии люди 
невольно вскидывали бровь: 
«Это в этих, как их. стрелял¬ 
ках?» Да-да, именно в них. 
БіоЗйоск было постыдно запус¬ 
тить перед девушками, универ¬ 
ситетскими профессорами и 


скептиками — на них с ходу на¬ 
валивались вещи, которым не¬ 
возможно противиться: Элла 
Фитцжеральд. смокинги, шести¬ 
десятые. 

Но все это, конечно, были 
приманки, чтобы заманить их (и 
нас) в ловушку и заставитъ сыг¬ 
рать. наконец, в игру, которая на 
самом деле датирована 1999 го¬ 
дом, Десять пет назад Кен Ле¬ 
вайн придумал и выпустил 
Бузіегл ЗПоск 2. который оши¬ 
бочно приняли за жутковатый и 
неуютный клон НаІМЛе 2. А на 
самом дело там была все, за что 
полюбился ВіоЗЬоск; удивитель¬ 
ная помесь шутера с полнокров¬ 


ной ролевой игрой. Игрок жался 
по углам, инсталлировал в себя 
имплантаты, судорожно обыски¬ 
вал ящики в поисках местного 
аналога ХР-очков и семенил к 
специальным станциям, в кото¬ 
рых можно было проводить апг¬ 
рейды. 

Тогда всего этого не оцени¬ 
ли. Лееайи подождал восемь 
лег, нарядил ту же самую игру а 
коктейльное платье, прикрутил 
физику, разработал сложную 
систему взаимоотношений меж¬ 
ду врагами и назвал это 
БіоЗРоск. Помогло — «ёиошок» 
стел игрой года по версии 
большинства профильных изда¬ 


ний мира («Игромания» в их 
числе), благодаря ему появи¬ 
лись термины шумный шутер» 
и «шутер 2,0». но что особенно- 
важно — его купили миллионы. 
ВіоЗЬоск стал объектом куль¬ 
та — Левайн гастролировал по 
всевозможным конференциям 
(рассказывая там, положа руку 
на сердце, милые благо¬ 
глупости про «моральный вы¬ 
бор»), 2К Сіатеа в прошлом го¬ 
ду выпустили запоздавшую вер¬ 
сию для РіауЗіаІгоп 3, но мир, ко¬ 
нечно, с замиранием сердца 
ждал информации о сиквеле. 

Продолжение было неизбеж¬ 
но — это понимали все. Но 2К 



























спешили с подробностями. И тог¬ 
да качались спекуляции: кон¬ 
цепт-художник Бен Мауро изоб¬ 
разил для еще не анонсирован¬ 
ной тогда игры несколько кон¬ 
цепт -артов. Там фигурировали 
странного вида трамвайчики, 
здания с крупной надписью 
мИАРТІІПЕ» (так, если что, назы¬ 
вается подводный город, в кото¬ 
ром развивались события Біо- 
БИоск) на фасаде и, г . некий пер¬ 
сонаж верхом на бронированном 
динозавре. Арты (все еще дос¬ 
тупны по адресу Шр://Ьептаи- 
гоМодзраігСот) тут же приняли 
за официальные и принялись 
разглядывать е пупу. Шнее та¬ 
лантливые фанаты предавались 
мечтам на форумах: так появил¬ 
ся слух, что БіоБИоск 2, будет 
лриквелом, где нам расскажут о 
том, как строился Яаріиге (в оте¬ 
чественной локализации город 
назывался Восторг), и дадут по¬ 
участвовать в событиях, которые 
привели к его гибели. Другие 
утверждали, что на самом деле 
вторая часть будет сиквелом и в 
ней непременно появится либо 
Эндрю Райан, либо Франк Фон- 
-тейп. либо оба сразу. 


Для того чтобы выяснить, о 
чем же на самом деле будет 
ВюЗЬоск 2, мы, в составе не¬ 
большой группы международ¬ 
ных журналистов, отправились к 
разработчикам 2К Магіп (Нова¬ 
то, штат Калифорния). И теперь 
можем смело заявить: доистори¬ 
ческих ящеров в БіоБІтоск 2: 5еа 
оТ Огеатз совершенно точно не 
будет Зато будет много чего 
другого. 


ни больше ни меньше, Место 
действия — то же. Наріиге, под¬ 
водный город, построенный луч¬ 
шими учеными, чтобы стать ра¬ 
ем на Земле, и превратившийся 
для своих обитателей в ад. 

С момента окончания первой 
части прошло десять лет. За это 
время многое изменилось — ку¬ 
пол, который накрывал Ріаріиге, 
подточила океанская вода. Це¬ 
лые районы затопило, здания 
обветшали. Крепчали только жи¬ 
тели. Оставшиеся в живых 
сплайсеры {мутанты, помешан¬ 
ные на а даме — веществе, най¬ 
денном на дне океана) все ото 
время продолжали бороться за. 
существование. Выжили только 
самые жестокие, сильные и хит¬ 
рые, Десять лет ускоренной, 
благодаря адаму, эволюции не 
только изуродовали людей до 
неузнаваемости, но и отсеяли 
рсех, кто был неспособен быстро 
приспособиться к новым услови¬ 
ям. Это касается не только фи¬ 
зиологии, но и морали. Джордан 
Томас, креативный директор 
ВіоЗЬоск 2, акцентирует наша 
внимание на том, что сплайсе- 
рам пришлось очень многое пе¬ 


режить и многим пожертвовать. 
Заправиться адамом и раньше 
было нелегко, а после того, как 
производивших его девочек вы- 
вел на поверхность герой первой 
части, запасы драгоценного ве¬ 
щества стали таять с пугающей 
быстротой, В городе началась 
самая настоящая паника. Кто-то, 
чтобы разжиться наркотиком, 
убил друга, Кто-то вырезал соб¬ 
ственную семью. Те, кто не захо¬ 
тел или не смог переступить чер¬ 
ту, отделяющую человека от 
зверя, погибли. В Паріиге оста¬ 
лись только самые отвратитель- 
нью составляющие ого экосисте¬ 
мы. Вот с ними нам и предстоит 
иметь дело. 

Нам, правда, будет что про¬ 
тивопоставить коварству и аг¬ 
рессии сплайсеров. Ведь глав¬ 
ный горой ВіоБІтоск 2 — на кто 
иной, как Большой Папа (Від 
ОасІРу), Причем не какой-нибудь, 
а самый первый {его, в отличие 
от остальных великанов в водо¬ 
лазных костюмах, не лишили со¬ 
знания и воли). 

В бою он ожидаемо прекра¬ 
сен, Помните, как а первой части 
Папы «включались*, чувствуя, 


«Просыпайся! Время сна 
прошло!» —- главный герой вы¬ 
тягивает перед камерой руку 
в толстой перчатке, опирается 
о залитый водой лол и приподни¬ 
мает свое грузное тело. Камера 
на секунду тормозит, и мы ви¬ 
дим свое отражение — водолаз¬ 
ный костюм, сеет из-под шлема. 
Главного героя ВіоЗГюск 2 вы 
уже видели. Только в прошлый 
раз он был вашим противником. 

Первые пять минут игры, 
продемонстрированные избран¬ 
ным журналистам, заряжают по¬ 
чище любого энергетика, Это 
именно что второй Віовііоск — 


ІГ Папин бур — прекрасное, очень мощное оружие. 
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По сравнению с первой частью, Зеа оР □геат$ — это гораздо 
более злая, свирепая игра, 




ным плазм «доги и расстрелял ѵтэ 
ружья. Да, помимо штатного бу¬ 
ра у Папы будет и другое ору¬ 
жие. Полный список разработчи¬ 
ки пока не раскрывают, зато из¬ 
вестно, что пушки в Віобітоск 2 
можно будет улучшать, прямо 
как в первой части. 14 точно так 
же — апгрейды будут отражать¬ 
ся на внешнем виде оружия. 
Полностью прокачанный ствол 
не только мощнее бьет, но и го¬ 
раздо эффектнее выглядит: е 
пустых разъемах появляются но¬ 
вые элементы, оружие обраста¬ 
ет ими, словно днище корабля 
ракушками.. 


Естественно, будучи Папой 
придется иметь дело с Сестрич¬ 
ками. При встрече с осиротев¬ 
шей девочкой есть, как водится, 
два варианта — выпотрошить 
несчастную и заработать немно¬ 
го вщама или... удочерить. В по¬ 
следнем случае она взбирается 
к герою не плечо и тихо ждет. Ее 
время наступает, когда вы нахо¬ 
дите свежий труп. Завидев по¬ 
койника, девочка спускается на 
пол и принимается здоровенной 
иглой высасывать; из него а дам. 
Ваша задача е ото время — за¬ 
щитить ее от сплайсероь. Почу¬ 
явшие Сестричку мутанты опас¬ 
ны втройне — они нападают ста¬ 
ями, пытаются отвлечь вас от 
подопечной и расправиться с де¬ 
вочкой, чтобы получить очеред¬ 
ную дозу. 

Здесь возникает резонный 
вопрос — откуда взялись Сест¬ 
рички. если всех их спас герой 
первого ВіоЗбоск? Тут мы подби¬ 
раемся к сюжетной завязке сик¬ 
вела, Дело в гом. что в Я аріи г а 
появилась новая сила. Это су¬ 
щество гораздо опаснее всех 
Пап, вместе взятых. Оно хитро, 
коварно, сильно и, судя по Есему, 
совершенно безумно. Местные 
зовут его — то есть ее — Стар¬ 
шей Сестрой <Ѳід Зізют}. 

Ко всем своим обитателям го¬ 
род был жесток, но с ней, по сло¬ 
вам продюсера проекта Мелиссы 
Миллер, обошелся особенно гру¬ 
бо. Как именно — еам предстоит 
узнать но ходу игры. Пока о Стар¬ 
шей доподлинно известно лишь 
то, что она совершает вылазки в 
прибрежные городки, крадет от¬ 
туда маленьких девочек и приво¬ 
зит их обратно в Варіигэ, Здесь 
они превращаются в Сестричек, 
прикрепляются к Папам и стирав 
ляются собирать а дам. 

Ериджйт Тененбаум, которая 
когда-то открыла волшебные 
свойства ада мл, вся ата ситуация 


■ г ‘:- 

кажется глубоко нездоровой. Как 
вы, возможно, помните. Тененба¬ 
ум еще в первой части была для 
Сестричек своеобразным анге¬ 
лом-хранителем — она считала 
себя виновной в том. что произо¬ 
шло, и, как могла, помогала ге¬ 
рою разрушить систему произ¬ 
водства адама и вернуть девочек 
на поверхность. Теперь поста¬ 
ревшая Тененбаум пытается бо¬ 
роться со Старшей, а вы станете 
ее орудием в этой борьбе. 
Общаться с Бриджит придется, 
как и в первой части, по радио. 

■<А потом окажется, что глав¬ 
ная злодейка — именно она*, — 
шутим мы, припоминая финал 
первой части. -Нет-неті — ма¬ 
шут руками сотрудники 2К Уагіп, 

— Мы очень старались не повто¬ 
рять сюжетные ходы оригинала. 
Это было бы слишком просто^. 


Внешне ваш новый враг на¬ 
поминает модифицированного 
Папу, На Старшей тоже водо¬ 
лазный косном, только полегче, 
благодаря чему она значительно 
быстрее и манеереннее вас. Ока 
очень высоко и далеко прыгает, 
пауком ползает по стенам и во¬ 
всю пользуется плазмидами. На¬ 
конец. Старшая очень сильна — 
мы своими глазами видели, как 
она разбила толстенное оконное 
стекло и затопила целый зал, в 
котором находился герой, после 
чего тому пришлось немного 
прогуляться по океанскому дму. 

14 это еще одно существенное 
отличие от первой части — дей¬ 
ствие игры будет происходить не 
только в городе, но и в его окрес¬ 
тностях. В конце концов, не зря 
же все Папы одеты в водолазные 
костюмы:! Джордан Томас пояс¬ 
няет: -«.Эти сегменты нужны для 
того, чтобы снизить темп. Выйдя 
на пару минут наружу, игрок смо¬ 
жет перевести дух, немного успо¬ 
коиться 


что Сестричке что-то угрожает? 
Здесь вам предстоит полюбо¬ 
ваться на боевое безумие Папы 
изнутри. Тяжело вышагивающий 
по каменному полу герой при 
первых признаках опасности 
становится феноменально быст¬ 
рым: одним прыжком покрывает 
метров пять, ловко крошит 
спяайсѳров огромным буром, 

У\ конечно, не чурается ин¬ 
сталлировать в себя плазмиды. 
В показанном нам эпизоде Папа, 
ожидая нападения сплайсеров, 
расставил гравитационные ло¬ 
вушки и поджег их. А иэбожая- 
ших капкана — спалил огнемет¬ 
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Мы: поинтересовались, не 
было ли у команды планов сде¬ 
лать воду более важным эле¬ 
ментом игры — например, по¬ 
зволитъ игроку затапливать и 
осушать помещения 1 ? ^Конеч¬ 
на, мы думали об этом, — гово¬ 
рит Зах Макклендон, главный 
дизайнер. — Но тогда у нас по¬ 
лучилась бы совершенно дру¬ 
гая игра. Пришлось бы проду¬ 
мывать все с нуля. Амы все-та- 
ки делаем йюЗЬоск 2». 

Смотреть на Варіиге со сто¬ 
роны непривычно, но зрелище, 
скажем прямо, захватывающее: 
вздымаются вверх подводные 
небоскребы, тут и там валяются 
обломки домов, сквозь мутную, 
темную воду пробиваются лучи 
прожекторов. «А самолет? Тот 
самый самолет из первой части 
будет?.-’ — спрашиваем мы у Хо 
гарта Делапланте., который зани¬ 
мается конструированием деко¬ 
раций. Тот улыбается и пожима¬ 
ет плечами — все может быть. 


Вообще, разработчики не 
отрицают, что ѣ сик&еле мы по¬ 
сетим и месте, знакомые по 
первой части. Правда, какие 
именно — признаваться отказы¬ 
ваются. без ответа остаются и 
все вопросы о новых локациях. 
До тех лор, пока мы вскользь не 
упоминаем о вывеске Ропіаіпе 
РиіигізИсз, замеченной на одном 
из зданий. Тут Хогарт, наконец, 
раскалывается: “Да, это один 
из новых уровней. Когда город 
еще жил нормальной жизнью, 
там располагалась штаб-квар¬ 
тира Фрэнка Фонтейна. А сей¬ 
час... кто знает ”. 

Место, где родился Паріиге, 
каким мы его знаем 1 Заглянуть 
туда наверняка будет интересно. 


Уже прощаясь, мы поинте¬ 
ресовались у Мелиссы, Миллер, 
не страшно ли ей было прини¬ 
мать проект у Кена Левайна. 




«ГлупостиI Конечно нет) Кен 
сам всегда говорил: Ото не 
моя игра, это игра нашей ко¬ 
манды*, Был даже такой слу¬ 
чай — к нам, еще в Бостон, при¬ 
ехали в гости какие-то журна¬ 
листы. іА сразу бросились фото¬ 
графировать Кена. А ом скри¬ 
вился и говорит: «Чего вы меня 
снимаете? Вы вот этих ребят 
снимайте. Это все они сдела¬ 
ли”. Мы точно знаем, чего хо¬ 
тим добиться, у нас в студии 
полно чудесных людей, многие 
из которых работали над 
ВіоЗРоск. Когда готовилась 
первая часть, мы очень долго 
не были уверены, что получится 
интересно, а теперь точно зна¬ 
ем — будет круто”. 

Ничего удивительного. 
ВюБКоск 2 — это именно то, что 
нужно поклонникам оригиналь¬ 
ной игры (то есть всем нам): еще 
одна вылазка в Парки ге, еще од¬ 
на потрясающая история, Ну и 
конечно — новые подробнее™ о 


Больших Папах, самых загадоч¬ 
ных существах в местной все¬ 
ленной. Если о том, откуда взя¬ 
лись Сестрички и сплайсеры, 
нам хоть что-то известно, то 
происхождение Пап до сих пор 
тайна, 

Команда готовит еще не¬ 
сколько сюрпризов. Напри¬ 
мер. в ВіоЗКоск 2 будет... 
мультиплеер. В каком именно 
виде — пока неясно, но Джор¬ 
дан Томас клянется, что он и 
его коллеги отнесутся к созда¬ 
нию многопользовательских 
режимов со всей подобающей 
серьезн ость ю: * М ы дела е м 
мультиплеер не просто для га¬ 
лочки. Это будет важная часть 
игры”. 

Но даже будь ВіоЗНоск 2 
«просто^ продолжением ориги¬ 
нала, безо всяких сюрпризов, 
он и тогда заставил бы наши 
сердца биться с утроенной ско¬ 
ростью. Как говорили в первой 
части — ѵѵоиіб уос кіпбіу? ж 
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' ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 
В РАЗРАБОТКЕ 
• В ЦЕНТРЕ ВНИМАНИЯ 
ВЕРДИКТ 


Как только до мао доходят первые подробности о еще но вышедших играх, 
мы тут же делимся о вами свежими фантами со страниц вПервого галтли дои 

Детальный, подробный и обстоятельный отчет обо псе** интересном, 
что № данный момент известно о той ипм иной сильно ожидаемой игрсѵ. 

Если разработчики находят силы ответить на вопросы журнала «Игроман ии», 
их души прекрасные порывы окалываются на страницах л той рубрики 

Лучшие из лучших, потенциальные нить», выхода которых мы ждем сильнее, 
чем Новый год, ежемесячно оказываются «В центре внимания», 

Наши рецензии пишутся только по финальным версиям игр, или по сіресг- 
версиам. которые считают финальными издатели и/или рлтрглботчики 


цлц ль П|Д чщ| шя ал Наиболее полный обзор всех локализованных проектов, которые і ютились 
3 Ш V іѴ М,(1 1 ігі ііг'І Ши ІгЕ в официальной продаже на российском игровом р ымке в последний месяц. 



ГЕЙППГІЛЦЙ 

Геймплен — это то. ради чего 
мы играем р игры, Чем в 
большее число б-аппов мы 
оценили геймплен - тем 
интереснее игра и тем меньше 
шансов на го, что она вам 
быстро надоест. 


Гпавный рейтинг. Представляет собой не субъективное мнение автора но 
отражает оценку игры редакцией журнала. По нему можно смело делать выводы о 
качестве игры. Рейтинг «Игромании» не является средним арифметическим от 
остальных рейтингов, котя в высокой степени их учитывает. Например, проект с 
гениальным генмплеем и ужасной графикой вряд ли получит больше семи баллов — 
равно как и бесподобная по красоте, но отчаянно скучная игра вряд ли может 
рассчитывать на оценку выше среднвй. 

0-1 (БОГОМЕРЗИЕ) Однако обычно ничего Выдающегося нет 

•Игры, получившие такойрвйтинг, — это ми в их геймппев, ми в технологиях. 
не игры вовсе, а сплошное 

недоразумение, Кто и зачем их 7 (ХОРОШО) 

выпуск вет - вопрос, на который нет Игры, хорошие во всех отношениях, но 

ответе. Также решительно непонятно, «ТО отнюдь не идеальные. Проекты, которые 
и зачем а ним играет, впрочем, такие обычно получают такой балл, бывают 

проекты в большинстве г пуч.эее просто весьма интересными и технологичными , 
не попадают на страницы «Игромании». но им не уда еген стать хитами. 


Чем больше графика игры 
соответствует современным 
стандартам, тем выше этот 
рейтинг. Учитываются не 
только технические 
возможности графического 
движка, но и общий дизайн 
игры:, качество прорисовки 
игрового мира и персонажей, 
анимация, оформление меню 
и і.д. и т.п. 


легко осадить - 

Нйэ эан ие рейтинга говорит само зв 
себя, Если пород начапом игры вам 
не потребуется сутками штудировать 
многостраничное м руководств о 
пользователям или проходить 
многочасовой «туториал» — такая 
игра получит этот рейтинг. 


О (ОТЛИЧНО) 

Однозначные киты, В большинстве 
случаев игры с подобными оценками - 
отличные представители своего жанра, 
увлекательные и красивые. 


3-4 (ПЛОХО) 

Эти игры уже не так ужасны я даже 
обладают кое-каким теймплеем, но 
безнадежно отстают от времени и 
находятся на низкам техническом 
уровне. Впрочем, иногда у подобных игр 
дажв находятся поклонники, Редко, но 
находятся. 


В первую очередь 
оценивается качество звука, 
в во вторую — музыкальное 
сопровождение. В редких 
случаях возможна обратная 
ситуация - например, когда 
в игре с плохим звуком 
вдруг обнаруживается 
шикарный саундтреч- 


Если игра привносит в жанр что-то 
оригинальное, отличается новизной 
геймплен, уникальным дизайном 
или другими невиданными 
особенностями, то она награждается 
таким рейтингом. 


«(ВЕЛИКОЛЕПНО) 

Лучшие игры в своем классе. Как 
минимум — крайне неординарные 
проекты, как максимум — новые ступени 
и вехи в эволюция жанра. Обычно сразу 
после выхода (а иногда и до него) они 
приобретают статус ^культовых игр» и 
потом долгие годы живут в народной 
памяти. 


Е (СРЕДНЕ) 

Обычно тзхую оценку получают 
бюджетные и средние го всем 
параметрам проектъ-. Если вы 
увлеченный геймер, то, вполне вероятно, 
сможете провести немало времени за 
игрой, которая получила подобные 
баллы и принадлежит к вашему 
любимому жанру, 


КЛАССНЫЙ СЮЖЕТ .. . 

По большому счету, сюжет есть в 
каждой игре. Даже в «Тетрисе». 
Однако «классный сюжет» — есть 
далеко не у всех. Только игры, чьи 
сценарии увлекают не меньше, чем 
качественный фильм или книга, 
получают этот рейтинг. 


Чем понятнее интерфейс « 
удобнее упранлем не, тем 
быстрее вы сможет е освоить 
игру и начать играть, что 
называется, в полную силу. 


10 (ИДЕАЛ) 

Игры, в которых идеально буквально все. 
Они крайне редки, но все же иногда 
встречаются а нашей индустрии. История 
знает всего несколько подобных 
проектов , и каждый из ник - 
одпыи&чная революция в жанре. 


6 (вЫШЁ СРЕДНЕГО) 

То, чго мы пвзывавм ні крепкие 
середнячки»: игры отнюдь не плохие, 
которые при желании могут увлечь на 
долгие дни (недели, месяцы, соды) 


Краткое резюме, где 
буквально в нескольких 
словах описывается игра. 


Сколько раз можно возвращаться к 
одной и той же игре пекле того, как 
она пройдена до конца? Один? Два? 
Десять? этот рейтинг означает, 
что игра не потеряет своей 
привлекательности во время 
повторных прохождений. 


Откровенно неудачная /*#\ Хорошая локализация, 
локализация. Чаще Чк/ Литературный перевод 
всего такой рейтинг получают текста, профессиональный 
локализации, в которых есть кастинг актеров и полное 
серьезны* ошибки отсутствие любых 

и недочеты перевода. недочетов. 


Великолепная локализации, 
спорая зачастую пріеосиодит 
по качеству ориги нальную игру. 
Подобные локализации встречаются 
крайне редко, и каждая из ник - 
настоящий шедевр 


■■ —" ■■ ■ - —. ... . .и. . ■■ ■ ■ ■ ■■ ОПРАв ДАННОСТЬ ОЖИДАНИЙ 

Если после вы кода игра полностью опрп вды вает наши наипучшие возможные 4 ожидания (это относится даже к весьма 
проходным проектам), ома получает 100% «оправданность ожиданий», И наоборот, чем дальше финальная версий игры 
отстоит от наших самых оптимистичных оценок, тем меньше этот рейтинг. 



ЩііШгёР 1 


Ь* НОВОЕ - 

&І СЛОВО В ЖАНРЕ^ 

ПРОЦЕНТ ГОТОВНОСТИ 

Рассчитывается от даты начала разработки 
игры-до предполагаемой даты ее 
□фицнапьмсьго релиза. Если в этой графе стоит 
что-то около 90%, то проект, возможно, 
появится в продаже уже в ближайшее время, 
Очень часто процент готовности определяют 
и сами разработчики. 

Знак качеств л, обозначающий 
стопроцентный кит, Покупая 
игру, награжіденную этой 
медалью, вы никогда 
не ошибетесь в выборе. 

Такую медаль получают 
только те игры, на которые 
стоит взглянуть — 
их графика просто поражает 
воображение. 

Эта медаль у казывает на игры, 
которые в корне меняют наши 
представления о жанрах или 
привносят в них свои, 
уникальные идеи. 





от КІ8ІПІС 2 


■ 

ЖАНР 

рзе/агюштш 

Зомби в Вегасе 


а 

Издатель 

Сарсот 

□ 

трибе нив 

вше Сікзііе Батов 

□ 

Псножйлъ 

Сет» СТА 

□ 

Ммьттлеед 

Не «быпшен 



На коробке с последним из- 
данием ОеасІ Яіэіпд красуется 
следующую надпись: «Эта игра 
создавалась без разрешения, 
одобрения или участия авторов 
фильма «Рассвет мертвецов» и 
не имеет к нему никакого отно¬ 
шения”, Такое решение, приня¬ 
тое под влиянием обстоятельств 
юридического толка, очень 
и очень далеко от истины. На са¬ 
мом деле Реаб Ніеіпд — беспар¬ 
донный, дословный пересказ 
всех фильмов патриарха зомби- 
кинематографа Джорджа Роме¬ 
ро. Притом по качеству исполне¬ 
ния — лучший на свете. Форму¬ 
ла. лежащая е основе игры, была 
очень проста. Есть главный герой 
по имени Фрэнк Уэст — фотожур¬ 
налист, прилетевший расследо¬ 
вать причины исчезновения свя¬ 
зи с неким абстрактным амери¬ 
канским городом. Есть супермар¬ 
кет, наводненный зомби, Зада¬ 
ча — выжить, попутно выяснив 


причины катастрофы. Спасатель- 
ный вертолет прилетит через 
трое суток. Крутитесь как хотите. 

Сразу после вступительного 
ролика игра преподносила пер¬ 
вый сюрприз: три дня — это не 
условный отрезок времени, а 
жесткие рамки, и часы тикают 
неумолимо. Можно было забить¬ 
ся в угол и тихо плакать от стра¬ 
ха, Можно было заняться спасе¬ 
нием выживших — их несколько 
десятков, каждый со своим ха¬ 
рактером и персональной исто¬ 
рией. А можно просто, извините, 
мочить живую мертвечину. 

Дело в том, что любой не 
привинченный к полу объект в 
Оеаб №етд было дозволено 
схватить и использовать в своих 
целях (их, как правило, было 
всего две — поправить здоровье 
и прорваться через толпу плото¬ 
ядных трупов). Кончились патро¬ 
ны в пистолете? Схватите кадку 
о декоративным растением и 



Насмерть заколотить десять зомби бейсбольной битой — по здеш¬ 
ним меркам так, легкая разминка. 


расчистите себе дорогу! Или' 
примените для этого пластмас¬ 
совый манекен. Или бейсболь¬ 
ную биту из спортивного магази¬ 
на, Или тележку из продуктово¬ 
го, Или загляните в лавку с садо¬ 
вым инвентарем и разживитесь 
бензопилой, газонокосилкой,то- 
лором — в дело пойдет все. На¬ 
конец, из совсем уж экзотичес¬ 
ких способов прорваться через 
орду зомби — мотоцикл, армей¬ 
ский джип и катана. Эффект от 
есего этого — потрясающий. 
Устраивать геноцид не надоеда¬ 
ло в принципе. Присутствовал 
также ролевой элемент —■ со 
временем наш герой разучивал 
новые приемы и обучался ска¬ 
кать по макушкам мертвецов, 
вырываться из толпы, раскиды¬ 
вая мертвецов, словно кегли. 

Чтобы вы вдруг не подумали, 
что оказались на курорте, в пере¬ 
рывах между веселой розной 
Реаб ЙЁзіпд включала японскую 
драму. Главная достопримеча¬ 
тельность — боссы. Обычные лю¬ 
ди. сошедшие с ума и почти утра¬ 
тившие человеческий облик, 
каждый из них — настоящий ки¬ 
ностереотип, Из самых ярких 
примеров — безумный клоун, 
жонглирующий бензопилами, а 
также семейка снайперов, кото¬ 
рые возомнил и себя спасителями 
Америки и теперь стреляют по 
всему, что движется. Ну а глав¬ 
ный злодей так и вовсе списан с 
героев фильма Роберта Родриге¬ 
са: мексиканский мачо в белой 
рубашке, который перед каждым 
вторым боем целует амулет на 
шеѳ и проникновенным голосом 
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произносит «Расізагтта» (пере¬ 
водится как " мать-земля»). 


Все это обстоятельство 
омрачал один прискорбный 
факт, ОеасІ ЯІБІпд. одна из самых 
уникальных игр в мире, до не¬ 
давнего времени являлась экс¬ 
клюзивом для ХЬох 360 (в фев¬ 
рале, правда, появилось переиз¬ 
дание для ѴѴН), Однако благо¬ 
словенная компания Сарсот, ко¬ 
торая в последнее время все¬ 
рьез взялась за РС, выпустит 
ОеасІ Різіпд 2 на персональных 
компьютерах! 

Информации пока преступно 
мало, но имеющиеся сведения 
звучат оптимистично. Действие 
происходит в некоем РоПипе Сііу, 
который при ближайшем рассмот¬ 
рении оказывается точной копией 
Лас-Вегаса. А это значит: зомби а 
смокингах, зомби в коктейльныя 
платьях, зомби — звезды шоу- 
бизнеса. и все они только и ждут, 
чтобы вы намотали их кишки на 
какой-нибудь кусок водопровод¬ 
ной трубы, Хотя труба — это как- 
то грубо, лучше использовать что- 
нибудь более подходящее для та¬ 
кого города. Например, колесо ру¬ 
летки. Или бас-гитару. 

Единственное подозрение, 
связанное с этой игрой, — разра¬ 
батывать ее будут другие люди, 
канадцы из ВІие Савііе Сатеа. 
которые до недавнего времени 
промышляли бейсбольными си¬ 
муляторами (ТНе ВІдз, №а|ог 
Ееадие ВазсЬлІі 2КБ) Сарсот 
обещают держать процесс под 
контролем, но во что все это вы¬ 
льется — пока непонятно. Со сво¬ 
ей стороны, мы обещаем держать 
нос по ветру и сообщать вам све¬ 
жие подробности, как только они 
появятся, Само собой, мы прине¬ 
сем их в подгнившей отрубленной 
руке. ■ 


БУДЕМ ЖДАТЬ? 

Сиквел игры, в которой можно рубить 
зомби газонокосилкой, одяитси н на РС. 
Есин ѣ\ думаете, что а жанре эом&нэи- 
ийн на РС уже все сказана, — значит, аы 
нв видали Овай Візі ггр. 


Главный герой ОеасІ Війілд 2 пока безымянный тип в мотоциклетной куртке. Хотя орудовать топором 
он, думается, умеет не хуже Фрэнка Уэста. 
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БУДЕМ ЖДАТЬ? 


Фииалист ІпйерепйепІ багги. Гмііѵаі 
2009: очень простая, добран и обаятель¬ 
ная йиди-ира про ч$рмику и попеты: по 
черно-белому саду. 


ВІиеЬеггу Сагсіел устроена 
так, что преодолеть препятствия 
без «допинга» — упомянутых вы¬ 
ше черничных ягод — невозмож¬ 
но. В итоге вы приблизительно 
пятнадцать раз повторите одну и 
ту же последовательность дейст- 
вий: сорвете громадную чернику, 
перенесетесь на вершину башни, 
там ее съедите и, под трогатель¬ 
ный аккомпанемент, пронесетесь 
сквозь облака. Свежие, яркие си¬ 
ние ягоды {весь мир почти лишен 
цвета), от которых ты летишь 
вдаль, — очень трогательный ню¬ 
анс. Б этом году список финалис¬ 
тов ІСР обошелся без открове¬ 
ний, так что. если Г ран-при унесет 
тихий швед Эрик С ведан г. зто бу¬ 
дет очень уютная и. пожалуй, пра¬ 
вильная победа. ■ 


«Сказка, рассказанная в по¬ 
движной экосистеме. Летите 
сквозь облака, исследуйте удиви¬ 
тельный мир и откройте тайну чер¬ 
ничного сада. От вашего присутст¬ 
вия зависит все» — таким текстом 
приветствует посетителей стра¬ 
ничка ВШеЬеггу Сагсіеп на сайте 
финалистов Фестиваля независи¬ 
мых игр ѵтѵѵ.ід(.сот, где эта игра 
претендует на Гран-при. 

ВіиеЬеіту Оагбѳл — арт- проект 
до мозга костей. Главный герой — 
прямоходящая птица в костюме и 
шляпе. В центре единственного 
игрового уровня стоит ее дом, во¬ 
круг которого бурлит жизнь — 
плодоносят и сбрасывают листву 
деревья, прыгают куры и какие-то 
козявки. Наш герой может бегать 
вокруг, подбирать опавшие ягоды, 
кидать их или, по нажатию клави¬ 
ши Епіег. есть. Каждый употреб¬ 
ленный в пищу плод оказывает на 
него определенный эффект: 
«клюква* чуть приподнимает зем¬ 
лю под ногами (самый настоящий 


терраформинг в реальном време¬ 
ни), желтые звездочки позволяют 
дышать под водой, ну а собствен¬ 
но черника (размером с добрый 
арбуз) позволяет дальше лететь. 

Летает герой крайне забавно: 
стоит два раза нажать пробел, 
как хозяин сада подпрыгнет, а за¬ 
тем. нелепо растянувшись в воз¬ 
духе, поплывет вперед, почти па¬ 
раллельно земле. По саду раз¬ 
бросаны различные абстрактные 
предметы: громадный помидор, 
игральные кости, карандаш, 
дверь, фотоаппарат и так далее. 
Стоит только подойти к объекту, 
как он тут же перенесется на кры¬ 
шу нашего дома. Постепенно там 
вырастет целая башня, а аы в лю¬ 
бой момент можете телепортиро¬ 
ваться на ее вершину. 

Одного западного журналис¬ 
та так глубоко впечатлил реклам¬ 
ный ролик ВіиеЬеггу Загсіеп, что 
он растроганно воскликнул: 
«Я понятия не имею, как в ото иг¬ 
рать, но это видео потрясло меня 


до глубины души — жду релиза с 
нетерпением!* Как выяснилось 
(после общения с бета-версией), 
играть в ВіиеЬеггу Загбеп совсем 
нетрудно. Суть элементарна: мы 
находим все новые детали для 
башни, она растет ввысь, герой 
получает возможность лететь все 
дальше. Сад смоделирован так, 
что каждая следующая его об¬ 
ласть чуть выше предыдущей. 
Чем выше башня, тем дальше 
сможем мы пролететь, чтобы най¬ 
ти новые объекты, чтобы, в свою 
очередь, увеличить высоту баш¬ 
ни — замкнутый круг. 

Также в поисках новых дета¬ 
лей помогут плоды деревьев: 
мы опускаемся под воду и от¬ 
крываем вход в пещеру при по¬ 
мощи терраформинга. Конечная 
цель — долететь до местного 
солнца, которое почему-то похо¬ 
же на кусочек сыра. 

БІцѳЬеггу багбеп очень похо¬ 
жа на своего прямого конкурента 
по ЮР 2009, стратегию Оузоп. 


■ Мультннпвер 
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о которой мы говорили в прошлой 
* Видеомании*'. Тот же белый 
фон, тот же мотив исследования 
новых земель, тот же. в сущности, 
дикорастущий сад. Правда, в 
Оуаол куда сильнее ощущение 
живого мира — стайки существ 
там всегда находятся в движении. 
Здешней «экосистеме*- живости 
откровенно недостает. 

Но у ВІиеЬеггу Сагбоп вое же 
есть своя замечательная осо¬ 
бенность — момент полета. Как 
только наш герой взлетает со 
своей башни, в воздухе тут же 
разливается умиротворяющая 
мелодия, и в такие минуты труд¬ 
но не проникнуться скромным 
обаянием этой необязательной, 
в общем-т игры. 



Чтобы долететь до конца игры, придется съесть гору черники. 











































ввошоыАм&яи 

Пошаговая стратегия 


Кмрмлл Волошин 


6УДЁМ ЖДАТЬ? 

По/^мзфьиская СЙРВ «Воклав Чаро¬ 
дей- {гёфкртгась пошаявой стратегией, 
где на соседних мж восседают лешие, 
водяные и (^овей-раэбойник. 


В-третьих, смена дня-ночи. 
Зима — время упырей, так как 
три четверти суток проходят 
в темноте, и именно в это времія 
суток они дальше ходят и боль¬ 
нее бьют. А уж а полнолуние 
с упырями лучше не сталкивать¬ 
ся вовсе. В то же время период 
летнего солнцестояния — самое 
время для набегов на богатые 
кладами погребения в Северных 
скалах. Тогда можно дождаться 
череды из семи дневных циклов 
подряд, без единой ночи, и за 
это время совершить подготов¬ 
ленную вылазку. 


“Лично у меня при виде брон¬ 
ников, добивающих Горыныча, 
душа радуется, и я рассчитываю, 
что проект будет очень востребо¬ 
ван российскими игроками, у ко¬ 
торых ПОЯВИТСЯ ВОЗМОЖНОСТЬ СКО¬ 
ЛОТИТЬ банду из леших, найти 
кривого колдуна и пограбить ху¬ 
торок— впервые после десятиле¬ 
тий игры за эльфов, орков и про¬ 
чих наскучивших существ!» — де¬ 
лится мыслями Сергей. Ну что, 
друзья, соскучились ло развяз¬ 
ным русалкам? в 


іШШІШЯ 


гоеую стратегию. «Зная о нашей 
врожденной способности рас- 
ширять дизайн проекта до бес¬ 
конечности, мы решили сделать 
пошаговую стратегию, потому 
что в таком жанре сразу понят¬ 
но, есть игра или нет; либо игро¬ 
вая модель сразу же работает, 
либо нет», — поясняет Сергей. 

Действие игры разворачива¬ 
ется в мире Древней Руси, где 
все известные былины оказыва¬ 
ются правдой; леса переполне¬ 
ны лешими, реки поделены меж¬ 
ду водяными, а ло ночам путни¬ 
ков соблазняют русалки. В зако¬ 
улках играют и смеются колду¬ 
ньи- вес н я нки, го ры охра н я ют 
иненстые великаны, по кладби¬ 
щам рыщут упыри, а бронники и 
лучники из равнинных деревень 
периодически идут войной на за¬ 
летного Змея Горыныча, 

Населив игру такими «іони¬ 
тами», ЗпоюбаІІ принялись сочи¬ 
нять механику. И у них, кажется, 
получается! В «Долине четырех 
ветров» характеристики су¬ 
ществ не статичны, а меняются в 
зависимости от самых различ¬ 
ных факторов. 

Во-первых, это местность. 
Универсально силь¬ 
ной армии тут не бу¬ 
дет: лешие крайне 
сильны в лесах, но 
беспомощны на рав¬ 
нине, половецкие 
всадники опасны на 
открытых простран¬ 
ствах, но теряют 
преимущество на 
пересеченной мест¬ 
ности, а водяные 
страшны на речных 
клетках, но легко 
проигрывают, по¬ 
пав на сушу. 

Во-вторых, времена 
года и погода, Инеистые 
великаны непобедимы в сне¬ 
гах: они охраняют неприступ¬ 
ные горные перевалы, а с прихо¬ 
дом зимы спускаются в долину и 
берут под контроль заснежен¬ 
ную территорию. Заливные луга 
дают преимущество при войне 
конными армиями, однако вес¬ 
ной и осенью, когда река выхо¬ 
дит из берегов, эти же луга пре¬ 
вращаются в опасную зону, где 
легко встретить чрезвычайно 
сильных в своей среде водяных. 


Чудеса еще случаются; в са¬ 
мый разгар мирового кризиса, 
во время жуткой депрессии на 
отечественном игровом рынке и 
спустя в лет после официальной 
заморозки ролевой игры «Все- 
слав Чародей» студия ЗпстЬаІі 
решила вернуть должок любите¬ 
лям народной старины и анонси¬ 
ровала разработку пошаговой 
стратегии «Всослав Чародей: 
Долина четырех ветров-. Пер¬ 
вые эксклюзивные подробности 
«Игромании» лично рассказал 
генеральный продюсер Зпоѵ/РаІІ 
Сергей Климов. 

“Всеслав Чародей» — люби¬ 
мое детище «снежков» и незажи¬ 
вающий рубец на сердце г-на 
Климова. На заре российского иг- 


ропрсма они, казалось, нашли 
идеальную формулу успеха: по¬ 
местить классическую СКРЗ 
уровня Ваійііг’а Са*е в Древнюю 
Русь — с лешими, водяными и 
прочими русскими народными ра¬ 
достями. К вящему сожалению и 
нас, и авторов, проект прогнулся 
под весом собственных амбиций. 
По меткому выражению Сергея 
Климова, за 5 лет они «так и не 
смогли закрыть игровой мир»; 
«Всѳолав» постоянно обрастал 
новыми персонажами, локация¬ 
ми, особенностями, и конца-края 
этой истории не было видно. 

Проект заморозили, но два 
года назад криогенную камеру 
откупорили,чтобы перепрограм¬ 
мировать «Всеслаеа» в,., поша- 
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Учитывая, что аддон « Біпз оі а Боіаг Етріге опять задерживается, в ближайшее время виртуальный кос¬ 
мос для нас с вами будет выглядеть вот так. 


Весь поток независимых игр, 
которые так иди иначе фигуриру¬ 
ют на наших страницах, можно 
условно разделить на две катего¬ 
рии: то, что переворачивают наши 
представления об интерактивных 
развлечениях с ног на голову 
(Сгауоп Рііузіса Оеіохе, ТПе 
РаІІі), и те, что с характерным бун¬ 
тарским апломбом заняты перепи¬ 
сыванием стандартных жанровых 
формул. идМ оі АКаіг — типич¬ 
ный представитель второй разно¬ 
видности. Собранная из целой 
прорвы стратегий про космос (на¬ 
чиная от х-сом и заканчивая не¬ 
давней Зіпз оі а Зоіаг Етрігѳ), 
эта игра настолько хорошо усвои¬ 


ла термин «хардкор», что г пожа¬ 
луй, ни один здравомыслящий из¬ 
датель сегодня не возьмется вы¬ 
пускать такое в свет. И очень зря. 

БаіпіХІ, лондонская студия- 
разработчик, создана в прошлом 
году двумя братьями. Томом и 
Саймоном Риваэами. причем Сай¬ 
мон проработал до этого в индуст¬ 
рии более десяти лет: в УдНі 
оі АКаіг он занимается е основном 
графикой, Братья зачем-то пози¬ 
ционируют свою стратегию как 
сюжетно-ориентированную, 
но смысла в этом мало: сама игра 
к сценарию практически не обра¬ 
щается. весь он изложен на офи¬ 
циальном сайте. Литературной 


ценности там, конечно, никакой, 
но если очень уж интересно, как 
Ривазы видят себе будущее зем¬ 
лян, — можно ознакомиться. 

Как стало ясно по результатам 
общения с бета-версией, е еопро¬ 
сах увлекательности І_ідііі оі АКаіг 
прекрасно чувствует себя безо 
всякого сюжета. Если коротко, мы 
имеем дело с классической стра¬ 
тегией про колонизацию космоса. 
У вас есть одна или несколько 
пиане*, которые нужно стреми¬ 
тельно развить до такого уровня, 
чтобы можно было улететь с них и 
колонизировать другие. Процесс 
колонизации не особенно детали¬ 
зирован: имеются лишь абстракт¬ 
ные здания вроде «наука* или 
«энергия*, которые открывают 
дальнейшие перспективы по обус¬ 
тройству, Потом сколачивается 
армада космических кораблей — 
и вперед, покорять космические 
просторы. Карта тут легко масш¬ 
табируется, но размаха Зроге, ко¬ 
нечно, ждать не стоит. 

Захватывать придется не 
только большие планеты, но и их 
луны и спутники, и вот тут в дело 
вступает обещанная выше неви¬ 
данная сложность, В ІідНі оі 
Аііаіг грызутся между собой во¬ 
семь фракций, и, когда под ва¬ 
шим контролем оказывается 
слишком много планет, порхать 
приходится как бабочка: вы 
скрипите зубами, есе мышечные 
ткани непроизвольно сокраща- 


В защиту внешнего вида І_ідПі оГ Діійіг выступает тот факт, что 
раньше а подобные игры мы играли в полном 20, И ничего, было- 
интересно. 


ются, в воздухе проскакивают 
электрические разряды, В при¬ 
лагавшейся к бета-версии 
объяснительной авторы честно 
пообещали добавить легкий уро¬ 
вень сложности, потому что са¬ 
ми понимают, что ото, конечно, 
чистый беспредел. 

Большое значение в Ыдііі оі 
Аііаіг имеет время: как в любой 
благородной стратегии, его тут по¬ 
зволяется ускорятъ и, наоборот, 
замедлять одним щелком мышки, 
В самом начале приходится сдер¬ 
живать ход часов на самом мед¬ 
ленном уровне — осмотреть пла¬ 
неты вокруг, примерно спланиро¬ 
вать свои действия Потом тумб¬ 
лер переключается на положение 
«полный код*», и уже дальше идет 
развитие и война. Похоже, именно 
из-за этой функции мулыиплеер в 
игре не предусмотрен вообще. 

Выгладит І_ідНі оі Аііаіг скром¬ 
но даже по меркам инди-проек- 
тое; самым безобидным эпитетом 
тут будет «безвкусно«. Авторы 
много говорят про современную 
систему освещения и, простите, 
шейдеры с бамп-мэплингом, но 
это все, конечно, даром никому не 
надо в игре за три копейки, будь 
она проото красиво нарисована, и 
с этим тут наблюдаются ощути¬ 
мые проблемы. Если сам космос 
смотрится еще относительно не¬ 
плохо, то вот оформление зданий, 
интерфейса, многочисленных 
иконок и прочих мелочей выпол¬ 
нено а жанре «ух ты, в «Фотошо¬ 
пе н , оказывается, есть такая фун- 
кцияК Вопиюще не хватает воле¬ 
вой руки арт-директора. 


Определенно, УдІіі оі Аііаіг — 
не из тех независимых разработок, 
которые ждет всенародная лю¬ 
бовь. Слишком сложно, слишком 
некрасиво, слишком узкоспециаль¬ 
но. Но те, кто тоскуют по Х-СОМ и 
просто хардкорным стратегиям, 
уже должны приготовиться. ■ 


БУДЕМ ЖДАТЬ? 


Подзабытый разработчиками жанр «хард- 
корная стратегия про космос* пожиран¬ 
ій возрождается стараниями іружекикде 
наднжгора. 


ДАТА ВЫХОДА 

Весна-лето 2009 года 
























Зажги Олимпийский Огонь 

в Канаде! 

Участвуй в творческом конкурсе! 



Если тебе 
от 12 до 17 лет 
Собери не менее 
10 одноклассников 
Составьте коллективную 
^ творческую работу с рассказом о том, 
почему именно ваш учитель физкультуры 
достоин стать участником 
Эстафеты Олимпийского Огня 
"Ванкувер - 2010". 


Творческие работы: принимаются в период с 1 а прети по 31 на» 200? г 
по почте заказным письмом по адресу; 
Москва. ТЙМ0Ё. ул И.Франка д. б, Тй эт.,. Сосз-Саіа 
а ли эл странной почтой по адресу: 
сосасоіайеиг.ко.соеп с пометкой «Конкурс». 

Экспертное жюри рассмотрит все конкурсные работы 1 
р период С 1 ПС, зр июня гой? пода I 
и определит самого достойного учителя физкультуры России. I 


ВСЕМИРНЫЙ ПАРТНЕР 


Дополнительную информацию по конкурсу 
вы сможете получить по тел.: 8 800 200 22 22 
___ Звонок бесплатный, у 


игрймания I апрель 


язвмпОАМАМ-яи 



ОВАКЕШМ 

ТНЕ ЯІѴЕР ОРТІМЕ 


Анонс продолжения немецкой 
хардкорной СЯР<з Огакепзапд. 
созданной по правилам навесь 
ной «настояки* ТНе Оагк Еуе, 
был лишь вопросом времени. 
Игра не просто получилась, она 
собрала множество наград (в том 
числе попала в тройку лучших 
ПРО'2008 по версии «Игрома- 
нии»), И вот время пришло: Шр 
епіегіаіптелі и Яасіоп ІаЬз при¬ 
слали нам пресс-релиз, извещаю¬ 
щий о том, что они запускают в 
производство Ргакепвапд; ТНе 
Шѵег оі Тіте, при квел к событи¬ 
ям оригинала. Мы тут же связа¬ 
лись с авторами и получили пер¬ 


вые, эксклюзивные подробности 
о проекте. 

Итак, события Яіѵег оГ Тіте 
происходят за 23 года до того, как 
герой первой части приехал по вы¬ 
зову старого друга в город Фер- 
док. Соответственно, мы получим 
довольно редкую в играх возмож¬ 
ность увидеть многих знакомых 
персонажей в том чудесном состо¬ 
янии, когда они были моложе, чи¬ 
ще и наивнее. Среди них, напри¬ 
мер, харизматичный дварф Форг- 
римм, который на этот раз будет 
играть одну из ключевых ролей в 
сюжете. Игра начинается о того, 
что Форгримм рассказывает о 



картине, на которой он изображен 
с неким ребенком на руках,,. 

Географически действие Яіѵег 
о* Тіте переместится в город На- 
дорет, расположенный в области 
Аѵеліигіа'з МіССепгеаІт: это со¬ 
всем недалеко от Фѳрдока И 
остальных локаций из оригиналь¬ 
ной игры. Новой истории — новые 
враги. Пабоп ІаЬз по секрету рас¬ 
сказали нам, что в приквеле по¬ 
явится водный дракон, а также 
Стар Соіет (дословный перевод — 
голем из, ккм, экскрементов). По¬ 
следний удивительно напоминает 
мифического голема из недавнего 
шутера про разрушение Нью-Йор¬ 
ка І_едепбагу: из окружающего 
хлама и мусора вырастает гигант¬ 
ское чудище, размерами превос¬ 
ходящее небоскреб. 

Финал в этой истории плани¬ 
руется один, но к нему традици¬ 
онно ведет несколько путей. 
Кроме того, немцы обещают, что 
в приквеле появится еще боль¬ 
ше интересных квестов, которые 
могут быть решены разными 
способами. На полное прохож¬ 
дение игры понадобится 40 ча¬ 
сов реального времени. 

Известно, что авторы плани¬ 
руют сделать взаимоотношения 
внутри партии плотнее. По сло¬ 
вам разработчиков, увеличится 
число напарников, которых мож¬ 
но взять с собой в приключение. 
Сопартийцы более активно будут 
общаться между собой, их взаи¬ 
моотношения теперь еще боль¬ 



ше зависят от расы и класса. 

Многие предстоящие измене¬ 
ния в Яіѵег о! Тіте основаны на 
пожеланиях игроков — авторы с 
самого начала поддерживают 
контакты с комьюнити. «Мы опти¬ 
мизируем дизайн локаций: боль¬ 
ше не будет таких длинных забе¬ 
гов туда-сюда по пересеченной 
местности. Мы также доработаем 
систему кастомизации персона¬ 
жа». — сообщают Яабоп 1_арз, 

Об изменениях в ролевой 
системе пока практически ниче¬ 
го конкретного не известно, 
Немцы лишь намекают, что по¬ 
клонники оригинальной настоль¬ 
ной системы ТЬе Оагк Еуе точно 
будут довольны: значит. ЯРбі-на- 
чинка в Яіѵег оі Тггпе станет еще 
ближе к «бумажными правилам. 

А вот боевая система факти¬ 
чески останется прежней. То есть 
нас ждут все те же сражения, от¬ 
чаянно напоминающие о Меѵег- 
ѵѵіпіег N і д Іт із и 5 іа г ѴѴагз: 
КпідГДз о? Ше О Ій ВериЫіс — эк- 
шен в реальном времени, но с 
возможностью в любой момент 
поставить игру на паузу, чтобы за¬ 
лезть в инвентарь или применить 
какое-нибудь эффектное умение. 
Конечно, появятся новые приемы, 
спецатаки и предметы, которые 
можно использовать в бою. 



Одним словом. Яагіоп І_аЬз и 
Шг епіегіаіптеп! действуют по 
проверенной схеме «то же самое, 
но лучше». Впрочем, это как раз 
тот случай, когда какие-то карди¬ 
нальные перемены могли быть 
встречены в штыки самими игро¬ 
ками: слишком уж хороша была 
оригинальная □гакепвапд: ТЬе 
Оагк Еуе. Новая история и встре¬ 
ча с полюбившимися, да еще и 
помолодевшими персонажами — 
этого будет вполне достаточно. ■ 


БУДЕМ ЖДАТЬ? 


Прикил К ОДНОЙ ІЙ лучших СЯРй щ» 
щлпго года: небольшой кинетический ре¬ 
монт н помолодевшие лица я&омьш го- 
роев. 
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іЩі Вот ужо много пет 
I | всем, у кого сердце зами- 
*- •/ рает при виде мотоциклов 
^ / НагІеу-ОаѵЁОаоп, категори- 
/ чески не везет с комгтью- 
/ тѳрными играми Речь в 
I д г первую очередь не о серье- 
зных симуляторах вроде 
/ МоіоСЗР, не об аркадных по- 
і Г катушках в Битой* РагасНае 
г и даже не о мотоциклах в 
/ СТА 4. Речь о настоящей, 
Л полноценной байке рекой иг- 
| ре, благодаря которой можно 
Г не только почувствовать, как 
I ведет себя мотоподвеска, но и 
I ощутить все прелести мотоцик- 
I летного образа жизни. Послед¬ 
ней удачной игрой на эту тему 
была и остается великая РиіІ 
ТбгоШе (1995) Тима Шафера, а 
последняя попытка сделать пол¬ 
ноценное байкерское приключе¬ 
ние состоялась в России. Раде 
Рісіег (она же Дхіе Раде) ■< А кол¬ 
ла* сперва заморозила, а потом 


закрыла. чЯИ 

Но з этом году ѵЯ %-Уи 

ситуация может 
коренным образом 
измениться- ^ 

Первым поводом для 
надежды стал Франсис на 
І^еН 4 ОеасІ • осторожно, прак¬ 
тически без единого слова (и 
без, собственно, байка) он прок¬ 
рался в компьютерную игру; 
ухитрился не распугать широкую 
аудиторию своей бородой (ее 
все же укоротили) и татуирован¬ 
ными суками. Теперь готовьтесь 
к полномасштабному нашест¬ 
вию байкеров: первое офици¬ 
альное дополнение к СТА 4 — 
ТЬе Бею* апр Оатпеб — полнос¬ 
тью посвящено противостоянию 
двух мотоциклетных банд. Но ес¬ 
ли Тбе Іоз* алб Оатпеб выходит 
исключительно на ХЬох 360, то 
немецкая Вібо *о КеІІ появится 
на РС, и на нее имеет смысл об- 


ратить вни-1 
мание. В от л и-у, I 
чие от «потерян-И 
ных* и «проклятых» ге- II 
роев аддона Посквіаг \ 
байкеры по версии \ 
Бе ер ЗНѵег крайне люб- V 
веобильны. Они любят \ 
девушек, любят свои мо-' 
то циклы, любят собирать 
грибы и, возможно, любят 
других байкеров. 


Мартин Филипп, монед- и;' 
жер по связям; с обществен- I . 
ностью и развитию продаж \ 
Оеер Йііѵег (носит косичку и \ 
бороду, а повадками наломи- \ 
кает Микки Рурка конца еось- \ 
ми десятых), так определяет I 
суть Вкбе іо НеН: «Это «Бес¬ 
печный ездок» пополам с 
«Ангелами ада» Хантера 
Томпсона*. В переводе на ■ 
привычные нам с вами понятия 
Вісіе *о Неіі — это «мотоциклет¬ 
ный* клон ЭТА с упором на секс, 
наркотики и рок-н-ролл. 

Главный герой, Рэй Камин¬ 
ски, возвращается домой после 
нескольких лет, проведенных во 
вьетнамском плену. Америки, 
которую он когда-то покинул, 
больше не существует: со- ^ 
циальные и политические 
реформы конца 60-х навсегда 
изменили эту страну. Б городке с 


Визуально игра пока игра на радует - слишком низкая детализация. 
Разработчики уверяют, что это — недостатки ранней версии. 

















ГОППИИДЩ влвон 


Еще один знаковый персонаж для 
60-х — кинапродюсер по прозви¬ 
щу Летучий Голландец Постоянно 
попадает а нелепые ситуации, от¬ 
куда нам, по-видимому, придется 
его вытаскивать 


Поскольку действие игры происхо¬ 
дит в 60 -е. герою придется много 
общаться с хиппи. Лидера местно¬ 
го хиппи-движения зовут Дизли- 
Гриэли. Проявляет повышенный 
интерес к женщинам и препара¬ 
там, расширяющим сознание 


По ходу развитий сюжета эта де¬ 
вушка станет дамой сердца Рэя. 

- красивая и эмансипирован¬ 
ная *■ — так говорят о ней в Опер 
Зііѵйт На досуге постарайтесь 
вспомнить хотя бы одну некраси¬ 
вую и неэманемпироваинуж герои¬ 
ню компьютерной игры, 


Прозвище этого персонажа следо¬ 
вало бы перевести как '•мертвый 
барон-, хотя игра слов «паб батон — 
ОшЩ Ьапкь шривтся в русском 
языке Лидер вражеской банды 
Моргай. По словам разработчиков, 
крайне недружелюбный тип, 









«Свобода^ — ключевое для 
понимания Вібе (о Но» слово. 
Прежде всего ото, конечно, сво¬ 
бода исследования: Вместо не¬ 
большого города тут предлага¬ 
ются бескрайние просторы Не¬ 
вады. Волю игрока действи¬ 
тельно никто не ограничивает, 
но как сделать так, чтобы во 
время поездки по пустыне он не 
умер со скуки? «Чувак, ну ты 
же будешь путешествовать! — 
объясняет Мартин, — Наслаж¬ 
даться видами, прямо как во 
время настоящей поездки на 
байке. Мы стараемся сделать 
наши круизы как можно более 
привлекательными!» Тем: не 
менее, если настроения катать¬ 
ся по пустыне нет (для пущей 
мотивации там спрятана масса 
бонусов), поездки можно «про¬ 
мотать ”. В Нібе іп Не» преду- 


13 городах придется V I 
заниматься привычной I I 
ОТА-рутиной; взрывать 1 '« 
грузовики, гоняться за I 
бандитами из вражес¬ 
ких группировок, участ- • 
ковать в перестрелках и Щ 
удирать от полиции. 

Но куда более пока¬ 
зательным примером 
является следующее за- Н 
дание; решив отобедать 
е местной забегаловке, I 
Рэй жалуется хозяину, I 
что е гамбургере не хва і 
тает грибов. На что повар | 
советует ему пойти и на¬ 
собирать их самостоя¬ 
тельно, на полянке перед 
закусочной. Надо ли гово¬ 
рить, что на поляне растут 
так называемые тадіс 
тоБ^ігоотз, они же — 
РвіІосуЬе техісапа, то 
есть, проще говоря, галлю¬ 
циногенные грибы. Кото¬ 
рые тут можно и нужно 
употреблять в пищу. Эф¬ 
фект от приема демонстри¬ 
рует один из окрестных 
скриншотов. 


Т милым названием 
I Оеаб Епб (Тупик) 
| Рэй отыскивает 
| Освальда, своего 
| друга и наставни- 
[ ка. которому он 
I много лет назад 
оставил на хране¬ 
ние мотоцикл. Тот, 
в свою очередь, не 
только возвращает 
байк, но и предлага¬ 
ет вступить в мото¬ 
циклетную банду 
РеѵіІ'а Налр. Рай, ра¬ 
зумеется, соглаша¬ 
ется. 


смотрена система «телепор¬ 
тов” я^ія мгновенных переме¬ 
щений между городами. 

Оеер Ёііѵег настолько увере¬ 
ны в том, что их пейзажами по¬ 
лучится любоваться, что даже 
придумали для этого специаль¬ 
ную вводную миссию: Рэй будет 
возить девушку на своем байке к 
самым живописным локациям и 
фотографировать ее на мото¬ 
цикле в сами понимаете каких 
ракурсах. 

Но основные сюжетные мис¬ 
сии всѳ-таки пройдут в городах, 
В первую очередь, там рекрути¬ 
руются «коллеги* в банду. Един¬ 
ственным ресурсом в игре явля¬ 
ется авторитет, он заменяет 
деньги, он же позволяет нани¬ 
мать новых байкеров. Настояще¬ 
му «авторитету» носиться на 
дребезжащем мотороллере не к 
лицу — его статус должен под¬ 
черкивать особенно крутой байк. 
Как только вы со своей бандой 
на железных конях появитесь а 
городе, жителей тут же охватит 
трепет, а на обычного бородато¬ 
го гопника никто внимания обра¬ 
щать не станет 


В РАЗРАБОТКЕ) 


ріМиг- отиіспё 


Одна из главных задач Эеер Зііѵег - позволить каждому игроку 
самостоятельно собрать мотоцикл своей мечты. 



















Не все грибы одинаково полезны. Зеленые облака и парящие раз¬ 
ноцветные узоры — прямое тому подтверждение. 


Харлей-Дэвидсон и 
ковбой горбатой горы 

Помимо свободы пу¬ 
тешествий и свободы от¬ 
равлять свое сознание, в 
Яабе Іо Неіі также обеща¬ 
ют полную свободу кас¬ 
томизации байка. ІУІ ар- 
тин оскорбляется: “Пой¬ 
мите, мы тут говорим не о 
тюнинге. Игроки смогут 
собирать мотоциклы с ну¬ 
ля: взять раму, поставить 
на нее двигатель, выбрать 
руль, выхлопную трубу, 
переднюю фару, крылья и 
другие детали (всего их 
тринадцать)». При этом 
все возможные модели со¬ 
ответствуют эпохе 60-х. 

Все, что касается бай¬ 
ков, выполнено с любовью 
и вниманием к мелочам. 
Простейшая процедура за¬ 
пуска двигателя оформле¬ 
на В виде мини-игры: нужно 
заставить Рэя вовремя уда¬ 
рить ногой по педали кик- 
стартера — если момент вы¬ 
бран верно, железный конь 


издаст обязательное «дрын-дын- 
дын-дын* и заведется. 

Ну и, наконец, главное — нас 
ждут давно забытые сражения 
на байках. Со времен Ноаб ЙазЛ 
мы мечтаем устроить мотопое¬ 
динок на нунчаках, но разработ¬ 
чики игр почему-то игнорируют 
это простое человеческое жела¬ 
ние. В Яібе іо НеІІ любым оружи¬ 
ем — огнестрельным и холод¬ 
ным — можно пользоваться пря¬ 
мо во время ѳзды. Дуэли на мо¬ 
тоциклах с применением цепей и 
гаечных ключей — вот причина, 
по которой Кібе іо НеІІ просто не¬ 
обходимо дождаться! Заготовле¬ 
ны даже специальные «мотоцик¬ 
летные фаталити”. 


Знаменитое лето 1967 
года называют «летом 
любви в не случайно. Поми¬ 
мо культурной революции, 
тогда случилась еще одна 
не менее важная — сексу¬ 
альная, «Пока мы не готовы 
давать комментарии на эту ' 
тему. Могу лишь сказать, что 
отношения полов были одной 
из ключевых тем 60-х. Ну, по¬ 
нимаете, хиппи, сексуальная 
революция.,,” — мнется Мар¬ 
тин. В общем, чтобы долго не 
ходить вокруг да около: по не¬ 
подтвержденной информации, 
посадитъ на свой байк можно бу¬ 
дет не только девушку, но и бое¬ 
вого товарища. 

Таким образом, у нас есть 
все основания полагать, 
что Оеер Збѵег досто¬ 
верно передадут все 
ключевые составляю¬ 
щие 60-х: секс, нарко¬ 
тики и рок-н-ролл. Конку¬ 
рировать масштабами с 
СТА 4 и угнаться за Яоскдіаг се¬ 
годня физически невозможно. 
А вот сделать небольшую, но 
достоверную ОТА- ре конструк¬ 
цию эпохи — это прекрасная и 
благодарная тема (см, Маііа). Так 
что готовьте ваш хаер — эпоха 
любви, кажется, возвращается. ■ 


БЩМШДДТЬ? 


Мотоциклетный клон Ш 
про шестидесятые—с сек¬ 
сом. наркотиками, рок-н- 
роллам к (что особенно 
важно) долгожданными ду¬ 
элями на байках. 

















игромания I апрель 2<т 



| осей я и Германия — ложа- 
*луй, единственные стра¬ 
ны, где вопрос «Кто круче; 

ВіоѵѴаге, ВеіЬезйа БоЯ-игогкз 
1^- или Рігагфа Йущ$?>- несочтуг 
ІІг. за изощренней стеб, а-будут на 


полном сѳрьезе выносить на го- 
Я0сование ѵ 1/1, скорее всего. «Пи¬ 
саньи » в этом соревновании 
В займут, как минимум, не лослед- 
нео место, Ролевая серия ^Готи- 
. ка» задела какие-то особенны© 
струны российской души и', ста- 
[ да у нас не просто СЯРб-клвсси- 

I кой, а настоящим объектом куль- 
г : та. поклонениями долгих мёділта-, 
і •,. ций- С третей частью вышел 

I I -легкий конфуз. и все мы Ърс- 
■“ красно знаем, почему РігагФа 

к; Вуіез сейчас разрабатывают не 
| "часть- <*готической 

^Серии», .а Йізеп. Подмочила ли 


вся эта’иртория их репутацию а . 
наших глазах? Нисколько; 4 ізеп 
здесь ждут, ложаЛуй, даже боль- ■ 
ше, чем официальное продолже¬ 
ние «готической» серии, 
Агсзпіа: А еоіНіс 1 ‘аід' Тем бо¬ 
лее/что -Пираньи^, по сути, де- 
лают дополненную и: улучшен¬ 
ную версию первых двух серий’ 
ОоЙііс. Наше интервью с ди рек - 
тором проокто® Рігал^а 'Вугоеі - 
Бьорном -Діанкратцекі только, 
подтверждает ото. 

Вскормленный в тешице 

А 

Впрочем, уже первая ин-,‘ 
формация об игра, которую мФ 
подучили на/бшгрз СопѵёлбоЯ' 
200В; вызывала стойкие присту¬ 
пы дежавю. Неломким, как и а 
первых двух ьГопфах«, дейет-’. 


вие Яізеп разворачивается на 
удаленном острове. Более того, 
прибывший сюда с секретной 
миссией от местного короля ин¬ 
квизитор превращает крупней¬ 
ший городла острове в тюрьму, 
из которой ии кто не может вый¬ 
ти без его разрешения. Нужно , 
ли напоминать о том. что остров 
в * Поти ко» тоже представлял’ 
■собой темницу? 

По-приезде инквизитор спус¬ 
кается в пещерЫ, где хранятся 
некие магические артефакты. 
Параллельно на острове "начи¬ 
нается настоящее веселье; иэ- 
. под земли вырастают какие-то' % 
странные сооружения, похожие; 
на древние "храмы, ня местных 
жителей .открывают охоту дико¬ 
винные существа; а в доверше¬ 
ние всего просыпается древний 


постановке глзеп отвадится да¬ 
леко не последняя роль. 

Чтобы? р а зоб рэГгъсй со ноем 
этим, на остров отравляется 
еще одна экспедиция,.■состоя¬ 
щая из неких могущественны» 
мужчин, но она, по всем "зако¬ 
нам драматического жанра, гиб¬ 
нет в кораблекрушении. Выжи* 
□лет, естественно* только глав 
ный герой игры, который вы¬ 
плывает на берег 1 вулканическо¬ 
го острова практически в иепбд- 
’ неМ, без средств к существова¬ 
нию и былого могуществу, зато 
с твердым желанием наверти на 
РІ$ѳп. порядок, 

I Дальше начинается содеем . 
уж классическая СоШіс-лрф 
грамма: герой, которого пона¬ 
чалу никто ни во что не От; 













Благодаря неуемной фантазии со¬ 
трудников РігапГіа ВуЕез мир Нгаеп на¬ 
сел я ют мнржестБ^уді+еше-ггЕНБіу; н е - 
виданных существ Бьорн Панкратц 
рассказал «Мгромании»-об одном из 
"Них; Итак, знакомьтесь, АзГіЬваеі, ^Эте- 
- похоже на гориллу без глаз, Аз*іЬеа$і_ 
не нужны глаза, потому что она живет 
в постоянной темноте глубоко под зем¬ 
лей и ориентируется исключительно на 
ощущения и запах. Очень страшная 
тварь!» — пугает нас, пуганых, проект¬ 
ный директор 'Р1 р пТіа ыіег. -Котети, 
этот кошмар генетика вполне может 
послужить. заменой нашим любимым 
оркам, которых в Пізеп не завезли. 


должен завоевать доверие 
Окружающих^ работая - на побе¬ 
гушках у местных жителей и 
строя-карьеру в одной из трех 
фракций- В зависимости от то- 
.'■іЧѴ. на 'кого вы гнете спину — 

- ;и^кв.иЗЦйю. бандитов или ма¬ 
гов — меняется квесты, отно¬ 
шен ие к" вам различи ых п ерсо- 

“■інажБЙ и даже финал всей этой 
'' истории. При этом фракции не 

[ одо|.ируют понятиями добра 

Л ' ил ц зя а , д л я н и х а сё. о пре де ля 

ѲТ ^ йлесоой Р азН:асть ' и игрок 
! ~ ^ сам для себя решает, что та- 

"’кОѳ ^Хорошо», а что такое 
«плохо» в данной конкретной 

- си^-а^ии. Постепенно герой 
Ч^дегсосредотачивать в своих 

руках все- больше и больше 
МИНдаіти,- и то, как он ей распо- 
/рядится, во многом повлияет 
_ на развитие игры, 

- Таким образом, мы должна 
V-корректировать наши из на 
чальньр представление о том, 
, что.Пшел будет исключительно 

линейна Сегодня авторы на 
эту тему говорят несколько 
, г иначе, чем на Оатѳз Со.пѵеп- 

Ііоп. Да, & целом сюжет здесь 
ф , ѵ прямой, разбитый, как а пер¬ 

вой и второй «Готике», на гла¬ 
вы,' И в каждой из них есть 
-определенная цель, по дости- 
.! й&нйй которой игрока пустят 

: дальше. Но у нас есть свобода 

выбора, как решать эту задачу 
и какими путями двигаться л о 
В88ШРИЮ, Более того в ѵінтер- 
Ь вью «Пиромании» Бьорн Пан¬ 
кратц обозначил одну сюжет¬ 
ную развилку, которая уже в 
самом начало повествования 
может определить если не все. 
то многое: "По приказу инкви¬ 
зитора никто не может поки¬ 
нуть ретро в Нізег.. И если игро¬ 
ка поймают за такой попыткой 
'(желание сбежать — но само¬ 
стоятельно, оно предик і рвано 
сюжетным квестсм! — Прим. 
■« Игромании»). то его- бросят в 


4 


тібрьму в крепости, а затем 
фактически силой заставят ра¬ 
ботать на инквизицию, В этом 
случае история повернется со¬ 
всем иначе, чем, если йы игрок 
сумел скрыться и присоеди¬ 
нился к бандитам или волшеб¬ 
никам». 

На место и фирменная «го¬ 
тическая- вариативность реше¬ 
ния квестое. Особое внимание 
уделяется диалогам. По словам 
Бьорна, в Візеп все диалоги 
имеют вполне конкретные по¬ 
следствия, и вы сами решаете, 
как строить ту или иную беседу. 
Если, например, герой чем-то 
вызвал недовольство своего 
собеседника, тот может попы¬ 
таться напасть на вас, а в даль¬ 
нейшем разговор с ним будет 
проходить, мягко говоря, по- 
другому. Впрочем, асе это, ко¬ 
нечно, меркнет на фоне воз¬ 
можности убить союзника пря¬ 


ОДин іиз немногих скриншотов ЯІ&еп, демонстрирующий что-нибудь кро¬ 
ме, бескрайних просторов. 


мо во время беседы и прочих 
фокусов, которые вытворяет с 
диалоговой системой ВіоѴѴэгѳ е 
Маеэ ЕЦесі Немцы, между 
тем. прозрачно намекнули нам, 
что не собираются использо¬ 
вать наработки канадцев по 
ч асти орга низ а ции ■ общей и я: 
Щпоотйв:; как и многие другие 
элементы игры, система диало¬ 
гов будет ориентирована преж¬ 
де всего на первые две части 
■•«Готики*. 

Зато в Пізеп , появятся жен¬ 
щины, которые здесь, в отличие 
от «готической» серии, будут не' 
только, выполнять чисто декора¬ 
тивные функции, художествен¬ 
но меняя позы в покоях какого- 
нибудь вельможи, но станут • 
полноценными участника ми, иг¬ 
рового процесса. Дам можнр 
будет любить и ненавидеть, нам ■ 
позволят даже'драться с ними 
бок о бок. Кроме того,, появле¬ 


ние женского пола открывает 
новые для всех игр РігапЬа 
Вуіюз перспективы & смысле ре¬ 
шения игровых задач. Бьорн 
приводит конкретный пример: 
«Представьте, что вам нужно 
пройти в дверь, но этому меша¬ 
ет охрана. В нашей игре будет 
сразу несколько способов обой-, 
ти эту ситуацию. Первый — по- ; 4 
пытаться подкупить охранни¬ 
ков, второй — попробовать вы^- 
красть, ключ, третий — просто \ 1 
дать охраннику по голове и 
веять ключ с тела. Но есть аще. и; 
один вариант; вы можете узнать " 
из беседы со стражниками, что 
он и.зверски- устали на посту, а 
потоТгснять для них,., прости¬ 
тутку!» 

Странно, , что именно немцы щ , 
так долго шли к тому, что давна 
уже считается нормой в серии 
РзІІоиі но, тем не менее, отда¬ 
дим им должное — растут! 


-і 


По некоторым дойным, в В ізеп прямиком из ОЫіѵкт переедет возмож¬ 
ность л од С луиіфь' какой-нибудь разговор; чтобы получить кыэщьмйн-рэж 
ну'ю информацию. 
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В РАЗРАБОТКЕ 


БУДЕМ ЖДАТЬ? 


Для Йіяеп немцы используют собственный НОВЫЙ ДВИЖОК, 


Размер игрового мира в Різеп меньше, чем в ѲОШІс 3: примерно он срав¬ 
ним с тем, что мы видели во второй «Готике», 


сюжетных событий. Но дело, 
конечно, не только и не столько 
в особенностях освещения и ка¬ 
такомбах. Дело в том, что тут 
царят более жесткие и. жесте- 
кие законы. Фракция бандитов 
в Йіаеп — это уже не полуро¬ 
мантичные мятежники, а самые 
отъявленные головорезы, со¬ 
бранные со всего острова, И ес¬ 
ли вы хотите работать на них, 
то должны быть готовы стать 
таким; же. 

В связи с этим немцы не¬ 
сколько пересмотрели свой 


мые и осязаемые последствий ^ 
Зачастую — необратимые; ,*/ 
В выше приведенном примере е -7 
дверью и охраной каждый вари- ] 
ант решения задачи так иди, \ 
иначе аукнется нам в скором,' 
будущем. 

В Йіьел. з отличие' от преды- 
дущйх игр РігапНа Ву'іез, никто ѵ/, 
не ведет на вас этакое досье, в 
котором учитывается со'отно-іу:; 
шѳние «плохих» *л - хороших м V 
действий. Отношение к герою . у 
определяется не цифрами, и, 
процентами, которые можно 'ѵг 


подход к построению системы 
репутации и отношения различи 
ных фракций к главному герою, 
В каждой группировке будет су- - 
щѳствовать четкая иерархичес- 
кая лестница, и чтобы продви¬ 
нуться по ней, игроку придется 
не копить «проценты репута¬ 
ции'-, состоя на побегушках Ту 
местных «шестерок», а оказы¬ 
вать действительно серьезные 
услуги, которые произвели бы 
впечатление на «важных лю¬ 
дей», При этом все. что мы де¬ 
лаем в игре, будет иметь пря¬ 


У Но и гра от л ичается от се ри и 

РЦ не только наличием жѳч- 
- ского общества. В Ні$еи немцы 
рисуют еще более мрачный 
и реалистичный мир. чем даже 
в первой «Готике». Авторы го- 
■ ворят о густой средневековой 
? атмосфере, о том. что есе во¬ 
круг будет в буквальном смыс¬ 
ле запущено и грязно. Нам обе¬ 
щают непроглядную ночь и тем¬ 
ные. затхлые пещеры, в кото- 
г рых развернется большая часть 











Агсапіа: А ОіоШіс ТайдаЯімП пере- бы даже устроить конкурс среди чи- 
нимают эти традиции. Иногда даже ттелей, предложив вам отгадать, 
. кажется, что художники обои х проект какие скр и ншоты какой игре при на д- 
тш. соревнуются между _сойой, у кого _дежат,_Но вместо атогот>рэетююред- 
получатся лучше березки и прочие лагаѳм сравнитъ и попробовать най- 
ностальгичвские деревца. Мы могли ти 10 отличий! 


Серия ^Готика* была лучшим а 
^ире генератором .русских народных 
' пейзажей в стиле Фелина й Шишки.-, 
на. Возможно, именно поэтому у нас 
так се полюбили. И-чвтвѳргаи частъ. 


I 


Ц' ТОЙ 


бьіло бы «подправить», а-ре- 
. аль-иьіми делами. «Если вас за- 
Э|М ИШвди за совершением како 
1 'то-то криминального (сих точки 
зрения) деяния, то вы не сможе¬ 
те- потом просто выполнить эн¬ 
ное количество квестое, чтобы 
пометить отношение к себе» — 
поясняет Бьорн, 

Продолжая разговор о мире 
игры, нужно сказать, что в отли¬ 
чив от «Готики» здесь не будет 
орков и других рас из класси¬ 
ческого фэнтези-набор а - Тол¬ 
ки ей для всех!». Вместо этого 
нам обожают оригинальные 
племена, которые находятся на 
разной стадии развития. Немцы 
акже говорят о средиземно- 
рском климате и ландшафте 
о.-бопьшим количеством водопа¬ 
дов и пальмами. 

Еда на здоровье 

Еще одно важное отличие 
І^Яібѳп от * готической- 0 серии у 
•плавного героя будет пол но цен- 
пая биография и предыстории 
егр появления на вулкан и чес 
^ ком острове. То есть это уже не 
тот '"безымянный» товарищ из 
.'■Готики'ч автобиографию кото¬ 
рого мы заполняли лично, «Мы 
уделяем особое внимание про 
работке второстепенной исто 
рии и мотиваций ключевых пер¬ 
сонажей. Йудут таковые и у 
главного героя, но какие имен¬ 
но — пока секрет», — интригует 
Бьорн.'С другой стороны, внеш¬ 
ность и навыки нашего альтер¬ 
нате. как'и в Зо№Гс, будут заданы 
изначально. \Л совсем не нами, 
у у и, конечно, а Візеп пла¬ 
чется новая боевая систе¬ 


ма? Тут РігапЬа Вуіез проводят 
масштабную работу над ошиб¬ 
ками третьей «Готики», где бы¬ 
ло два варианта развития 
схватки; либо мы закликивали 
врага, не давая тому даже под¬ 
няться. либо он нас. Как именно 
будут выглядеть сражения в но¬ 
вой игре, пока не очень понят¬ 
но. Немцы туманно говорят р 
том, что набрали фокус-группу 
из 50 человек; те долго тести¬ 
ровали различные варианты 
боевой системы и в итоге вы¬ 
брали вариант, который одина¬ 
ково устраивает и ветеранов 
«Готики*, и новичков. Известно 
лишь, что для боев прописыва¬ 
ется новая анимация, которая 
отличается в зависимости от 
используемого оружия и ваших 
навыков владения им. При этом 
точно будут -комбо-удары, кото¬ 
рые также зависят от уровня 
персонажа. 

Ролевая система, напротив, 
останется достаточно близко^ 
к тому, что мы видели в «Готи¬ 
ке», То есть минимум цифр и 
таблиц, максимум наглядности, 
упор на различные боевые на¬ 
выки и центральная роль во 
всем этом учителей, которых 
еще нужно найти. Важно, что 
доступ к телу мастера и, соот^ 
ветствѳнно, к различным уме¬ 
ниям напрямую зависит от то¬ 
го, на какую фракцию вы рабо¬ 
таете. «Если игрок присоеди¬ 
нится к бандитам, то ему ста¬ 
нут доступны учителя по обра¬ 
щению с тяжелым .оружием или 
луком. Если же он вольется а 
ряды волшебников, то, соот¬ 
ветственно, сможет воспользо¬ 
ваться услугами дучших масте¬ 


ров магии». — поясняет Бьорн 
Панкратц. 

Останется и фирменная для 
«Готики» связь между чревоу¬ 
годием и ростом персонажа: 
чрезмерное употребление в пи¬ 
щу различных ягод, фруктов и 
грибочков в данном случае ис¬ 
ключительно полезно и позво¬ 
ляет поднять ту или иную ха¬ 
рактеристику. Из новшеств а 
ролевой системе; более глубо¬ 
кая проработка воровских на¬ 
выков —|у поклонников серии 
ТЫеІ появится намного больше 
возможностей отыгрывать про- 
фе оси анального домушника. 
Известно, например, что мы 
сможем роласть в дом не толь¬ 
ко через дверь.,. Это, а также 
лоявленмИкенщин приближает 
механику Кізеп к классическим 
СРРО-шедеврам, о значит, но- • 
вая игра «Пираний» будет по¬ 
разнообразнее, нем их преды¬ 
дущие работы. 


В Нізеп еще много пово¬ 
дов для ностальгических, 
слез по «готическим» вре¬ 
менам: бесшовный мир, ко¬ 
торый можно свободно, ис¬ 
следовать а любом направ¬ 
лении, возможность опять 
и есть, алхимия, изготов¬ 
ление оружия, стряпня 
обедов по рецептам, без¬ 
размерный инвентарь, огт, 
ромньіа мочи за^спинбй 
(все оружие, естествен- ' 
но, приближено, к реаль- 
ным образцам и создает- 
сд вручную). Планируют¬ 
ся также охота, кузнеч¬ 


ное дело и прочие ремесла — 
по словам Бьорна Паикратца, 
«профессиональные» квесты Ё 
Нізеп будут даже более развет¬ 
вленные, чем в ОоіЬІЪ 3, Нако¬ 
нец. города, разделенные на 
кварталы, доступ в которые мо¬ 
жет быть временно закрыт;, 

Но нас на дздіыіТ момент , 
больше интересует другой ею- 
прос: как РігалПа Вуіев справят¬ 
ся со всем^тиМ 1 сложно.] 
енныгА меха ни эм ом ? * ЙеДъ св е- Ч 
жи еще воспоминания о теэгни-"^ 
часких недоработках послед-^• 
мои части ■^готического» серпе-. ^ 
л а Как немЦы орта низуют/бетд ; ' ^ 
тестирование, справится ли АІѴ • 
возложенными на него @вдача- . 
ми (вспоминаем совершенно ' 
невменяемых кабанов наамр 
. ; *таминах, из последней. «<ГотЙ&Цг 1 
ки ») ? Будем цадеятъбя Д чі о вг"‘_ т 
следующем году посл е'полу че* - '■ 
ния ответа мы не начнем со Л 1 ,' 

,/ і 1 1 ВГ'іІ 

вздохом выкачивать из сети. 
ЗООтмегабайтные латч'и. Ш 


будем Жддтъ?" 1 1 

ІІіііГ 

■ ® 8 ЯЙ 5 ВГ 

НОВОЙ БОЕВОЙ снсггмпй' 

да-а- 

СНЯГЬ ПРОСТИТУТКУ. 
ИРОЦЕНТ 

готовности 60 % 


игроманйі 

























■ Сйркія Ш 

■ Серин Мйі'мпвгіез 

■ Гаг* Рту г _ 


• Мультиіпеер 


• Издатель а Яоссииулокалншдр! 


Свержение диктатора 
за 7 дней 

Вероятность того, что Аѵа- 
ІапсЬе повторят ошибки конку¬ 
рентов (и свои собственные), ко¬ 
нечно, велика. Они с гордостью 
заваляют о размерах игрового 
мира (речь идет о тысячах квад- 
ратных километров), но смущают¬ 
ся, когда их спрашиваешь, чем 
там предлагается заниматься. 
Они клянутся на крови, что три 
присутствующие в игре фракции 
будут воевать с правительствен¬ 
ными войсками (правда, самосто¬ 
ятельно захватывать территории 
они не станут), но мы-то знаем це¬ 
ну подобным обещаниям (см, Раг 
Сту 2). Наконец* они обещают 
дать нам возможность наводить 


панику среди мирного населения, 
а ораву после зтого приводят в 
абсолютно пустую деревню. 
В воздухе в этот момент явствен¬ 
но чувствуется запах Хепиз 

Но шансы на успех все-таки 
есть. Там, где не получается взять 
масштабом, разработчики берут 
возможностями и интересными 
игровыми ситуациями. В доказа¬ 
тельство нам показали сюжетную 
миссию следующего толка, 

Рико (так, если вы не в курсе, 
зовут главного героя серии) при* 
летает на вертолете на военную 
базу, где держат в заточении его 
боевую подругу. Чтобы выкурить 
похитителей из подземного бун¬ 
кера, он, недолго думая, превра¬ 
щает в труху несколько ангаров 
и резервуаров с горючим. Затем 


Поджарый чернобровый муж¬ 
чина с базукой за спиной прыгает 
с обрыва и горделиво парит над 
степным пейзажем, Б ушах свис¬ 
тит ветер, душа просит подвига. 
Когда до земли остаются считан¬ 
ные метры, он стремительным 
рывком раскрывает парашют, 
приземляется, стряхивает пыль с 
одежды, снимает с плеча базуку, 
после чего разносит в щепки водо¬ 
напорную башню, взрывает бензо¬ 
колонку, садится в реактивный са¬ 
молет и улетает куда-то за гори¬ 
зонт, Вот так, друзья, нам предла¬ 
гают развлекаться в Лизі Саиае 2. 

Эта игра относится к трога¬ 
тельному жанру * хотим как ОТАЫ 
и выступает на одном поле с сери¬ 
ей Мегсепагіее, Как и Рапбетіс, 
Аѵаіапсбе ЗПкйов посылают к 


черту культурологию и драму, 
ключевые слова в описании их 
игр — взрывать*, «убиваты- и 
«веселиться”. Из других сходств — 
страна третьего мира в качестве 
места действия, коварный дикта¬ 
тор в роли главного злодея и пар¬ 
тизанская война как средство ре¬ 
шения всех проблем. Разница в 
том, что Мегсепагіез 2 уже доказа¬ 
ла свою профнепригодность, а 
вот из Лиэі Саизе 2 еще может 
выйти толк. Все задекларирован¬ 
ные АѵаІапсЬе ЗШсЛоз возможнос¬ 
ти мы подробно изложили в на* 
ших превью (см г ^Игроманню* 
МрЗ и М°6'2008). Однако в этом 
месяце наш спецкор лично проин¬ 
спектировал несколько уровней и 
готов поделиться персональными 
ощущениями. 


По утверждению разработчиков, Рико «делает свою работу шумно 
и стильно^. Не смеем сомневаться. 
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спешивается и устраивает корот¬ 
кую. но яростную перестрелку с 
тремя ниндзя (!). 

А потом начинается полней¬ 
ший дурдом; из глубин располо¬ 
женного неподалеку озера всплы¬ 
вает атомная подводная лодка и 
обстреливает Рико баллистичес¬ 
кими ракетами. Похитители е это 
время пытаются сбежать на джи¬ 
пе вместе о заложницей, Наш ге¬ 
рой мужественно уклоняется от 
бомбардировки, пикирует с утеса 
на крышу джипа, затем цепляется 
за передний бампер (а машина 
между тем несется на полной ско¬ 
рости) и расстреливает водителя 
прямо через лобовое стекло* 

Вся эта вакханалия занимает 


озера! Расстрел водителя с пе¬ 
реднего бампера машины! Это 
не миссия, а оживший фильм 
Майкла Дуднкоффа! 


А руки-то — вот ШІИІ 


от силы минуту, во время кото¬ 
рой очень сложно не укатиться 
под стол от смеха. Ну серьезно 
же; ниндзя! Подводная лодка из 


Позволим себе смелое заяв¬ 
ление: если хотя бы половина из 
заявленных пятидесяти сюжетных 
заданий будет сделана в том же 
ключе, мы немедленно распишем¬ 
ся в любви к этой игре. Другой во¬ 
прос — чем же все-таки предстоит 
заниматься в перерывах? Тут, 
увы, все по стандартной програм¬ 
ме: гоночные миссии, трюковые 
миссии, а также непременные 
убей-их-всех-миссии и взорви-сто- 
машин-миссии, Не то чтобы мы 
ожидали чего-то другого, просто 
удивить современного игрока та¬ 
кого рода номерами необычайно 



трудно — особенно если они 
встречаются на каждом шагу (а е 
Іиэі Саизе 2 . как мы узнали, не¬ 
обязательных заданий сотни), 

Аѵаіапсіте, кажется, это пони¬ 
мают и стараются как могут. Их 
главный аргумент — нестандарт¬ 
ные приемы. Если помните, в пер¬ 
вой части у Рико бью специаль¬ 
ный пистолет с гарпуном,, кото¬ 
рым можно было цепляться за лю¬ 
бую подходящую для этого повер¬ 
хность. Теперь гарпун прикреплен 
прямо к запястью героя, и это от¬ 
крывает простор для фантазии. 

Во-пѳрвых, можно пригвоз¬ 
дить противника к стена и рас¬ 
стрелять, не переключая оружия 
(руки-то свободны). Во-вторых, 
можно притвориться Скорпио¬ 
ном из Могіаі КотЬаІ; притянутъ 
врага к себе и наблюдать, как он 
корчится от боли, Ну а в-третьих, 
в игре заявлен как минимум 
один большой город с небоскре¬ 
бами, а там уж можно поиграть в 
Человека-паука, сигая на лебед¬ 
ке между домами и кидаясь в 
прохожих гранатами. 

Но самая приятная новость от¬ 
носительно лебедки состоит в 
том, что с ее помощью получится 
скрепить вместе практически лю¬ 
бые объекты игрового мира!. Во¬ 
образите только, какое богатое 
пространство для экспериментов: 
можно, например, прицепить вра¬ 
га к автомобилю и хорошенько 
прокатить его по бетонированной 
дороге А если пригвоздить его к 


вертолету? А если соединить вер¬ 
толет и танк? А еще лучше — са¬ 
мому уцепиться за движущуюся 
машину, раскрыть парашют, взле¬ 
теть и наслаждаться пейзажем, 


на 


При желании АѵаІапсНю мож¬ 
но задать множество неудобных 
вопросов, Непонятно, зачем ну¬ 
жен такой большой игровой мир. 
Неясно, кому понадобилось в 
очередной раз пичкать игрока го¬ 
ночными миссиями (пусть даже в 
порядке необязательного раз¬ 
влечения). Почему, в конце кон¬ 
цов, взорвать пятедесятиметро- 
вую стальную антенну можно, 
а ветхую хибару — нет? Но, тем 
не менее, заранее спрогнозиро¬ 
вал» успех или неудачу этой игры 
невозможно. Очевидно, что у 
Саизе 2 есть потенциал, и дело 
за малым — сделать так, чтобы 
нам не стало скучно через пят¬ 
надцать минут игры. Надеемся, у 
разработчиков все получится: 
пользуясь случаем, мы еще раз 
напоминаем про атомные под¬ 
водные лодки, гарпун и ниндзя. ■ 


БУДЕМ ЖДАТЬ? 


М Саве I шгет стать семьи рада^з- 
данншс йТА-шшм со времен Шаі 
Оиекйев.. кто поетордаь печальный ш 
Мйтапагіез 2, Радует одна' заарканить 
человека гарпуном н придамъ его к яет- 
щексѵ вергошу позволят наверняка. 
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В фильме «Последний киногеройпн с Арнольдом Шварценеггером име¬ 
ется замечательная пародия на кинотрейлеры. В якобы новой экранизации 
шекспирсвского «Гамлета* принц датский (которого, конечно, играет 
Шварценеггер) швыряется во врагов черепом бедного Йорика, стреляет из 
пистолета-пулемета, а обязательное «Быть или не быть?» произносит, при¬ 
куривая сигару бензиновой зажигалкой. 

Рап№‘$ Іпівгтто построена по схожему принципу, Формально это иг- 
по мотивам; «Божественной комедиипоэмы XIV еека, аеюр которой, 
Данте Алигьери, повествует о своем прижизненном путешествии в за¬ 
гробный мир — через Ад и Чистилище к Раю. Так вот, по версии ЕА 
Пебшоой Бітогев его путь выглядел при мерно следующим образом. Дан¬ 
те густым баритоном изрекает: «Земную жизнь пройдя до половины, я 
очутился в сумрачном лесу» (этой фразой, если вы вдруг пропустили 


школьный курс литературы, открывается произведение), — а уже в сле¬ 
дующую секунду появляется перед нами, закованный а доспехи и свер¬ 
кающий недобрым взглядом. В одной его руке — демоническая коса 
двухметровой длины, в другой — огромный пламенеющий крест. Он вры¬ 
вается в Ад и начинает резать, рубитъ, жечь, откручивать рога... и все 
это, кажется, во имя любви. Принципиальная разница с «Последним ки- 
ногероем» состоит в том, что фильм Джона Мактирнана был комедией, а 
у Еіесігопіс Дг*з все, похоже, совершенно серьезно. 

И пропасть Ада их не принимает 

Тем, кто не знаком с оригинальным произведением, Рапіе'з Іпіегпо 
может показаться самым обычным слэш ером, Даже сеттинг, извините. 
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Несмешная комедия 




Только что Данте вонзил этому человекоподобному волку косу 
в левое плечо и теперь, видимо, собирается покататься. 

Я л 


скучноват: вон, в Зой о? Шг была целая туча древнегречески* богов и 
огромные атланты, а тут — всего лишь преисподняя {что мы, действи¬ 
тельно, РаіпкіІІег не видели?) и какой-то мужик с косой. 

Но на самом деле разработчики выбрали очень удачную литератур¬ 
ную основу, Если приглядеться, то можно понятъ, что «Божественная ко¬ 
медия» — практически готовый сценарий для видеоигры. Загробный мир 
у Данте удачным образом структурирован и описан в мельчайших по- 
дробностях. А уж Ад - и вовсе идеальные декорации для жестокой рез¬ 
ни: тут и мрачные пейзажи (девять кругов или, как это принято писать на 
задней части коробок с играми, «девять уникальных уровней'-), и живо¬ 
писания страшных мучений грешников («мрачная атмосфера и сцены- 
насилия*), и сонм демонов и мифических чудовищ {«кровожадные бос¬ 
сы*!). Все это Алигьери придумал за ЕА ВѳйѵѵоосІ БНогеь еще,в ХіѴ едко. 

Игра обращается с первоисточником, мягко говоря, вольно:-,^ориги¬ 
нале Данте попал в преисподнюю практически случайно и путефеФео- 
вал там на правах туриста, ведомый призраком своего духовного учите¬ 
ля — античного поэта Вергилия, посланного, в свою очередь, душой 
умершей возлюбленной Данте, Беатриче. ЕА, как уже было сказано, пре¬ 
вращают все это в интерактивную поножовщину с мечами и к вестам и. 
При этом, по их собственному признанию, история ^удаг близкі к тексту 
поэмы: основные сюжетные события воспроизведены, а герои изъясня¬ 
ются каноническим текстом Алигьери. 

Как бы то ни было, с точки зрения гейм п л ея Оапіе'з Іпіегпо — самый 
настоящий слэшер. Данте, могучий воин и ветеран крестовых походов, 
спускается в Ад, чтобы вызволить оттуда Беатриче: как она попала ту¬ 
да — отдельный вопрос, учитывая, что изначально ее место было а Раю. 
Первым его‘противником становится Смерть, и уже тут наш герой дока¬ 
зывает. что он ничуть не хуже Кратоса.: Смерть он не тольікр побеждает, 
но еще и отбирает у нее косу, которая становится его главным и основ¬ 
ным оружием. Ну а дальше Данте ждет увлекательное путешествие в 
адовы глубины и, конечно, битва с Люцифером, Как ни странно, в этом 
балагане нашлось место и Вергилию — он будет комментировать проис¬ 
ходящее и давать Данте советы. 

О деталях игрового процесса разработчики пока не распространяют¬ 
ся (до релиза еще никак не меньше года), но сюрпризов явно ждать не 
стоит: на сегодняшний день Оапіе'з Іпіето выглядит как дорогая и при¬ 
лежная калька с Зоб о( ѴѴаг Данте прорубается сквозь орды исчадий 
дьявола, комбинируя ближний бой {та самая коса, судя по всему, много¬ 
функциональна: ѳ одном; из роликов герой использовал- ее как лебедку, 
карабкаясь по телу очередного пятидесятиметрового демона) и магию. 


Изначально поэма, Данте 
называлась просто «Комедия», 
что а античной терминологии 
означало *произведение с 
устрашающим началом и бла¬ 
гополучным концом», «божест¬ 
венной” ее несколько десяти¬ 
летий спустя назвал Джованни 
Боккаччо. Это произведение — 
один из главных трудов жизни 
Алигьери, над которым он ра¬ 
ботал почти полжизни и завершил в год своей смерти. 

6 нем Данте описывает загробный мир: ведомый Вергили¬ 
ем, он проходит через Ад и Чистилище, а после встречает¬ 
ся с душой своей возлюбленной. Беатриче, которая прово¬ 
дит его через Рай. 

Поэма четко структурирована, всюду встречается сим¬ 
волизм, связанный с числом «3*. поэма разделена на три 
части, по аз песни в каждой; всего — 99, а вместе со всту¬ 
пительной песнью — 100, Кроме того, каждое из загробных ■ 
царств разделено на 9 уровней. 

Интересен и социальный подтекст произведений — по 
ходу повествования Данте постоянно обращается к поли¬ 
тическим проблемам Италии, осуждает ростовщичество, а 
среди душ в загробном мире то и дело встречаются его со¬ 
временники — иногда еще живые. Так, на девятом круге 
Ада присутствует монах Альбериго Манфреди, братоубий¬ 
ца, душа которого была обречена на мучения еще при 
жизни тела. 


«ШіШ 


Кроме того,, по утверждению разработчиков, их герой «в отличной фор- ■ 
ме». поэтому будут и акробатические аттрд*щионы, и головоломки. 

Приметных особенности на сегодняшний день заявлено ровно две. 
Первая связана с системой прокачки, которая тут сделана на манер 
ВіоЗИоск. ключевые способности персонажа можно улучшать за игро¬ 
вую валюту. Ее. в свою очередь, нужно добывать, перерабатывая,.. ду¬ 
ши грешников — они время от времени будут попадаться на уровнях. 
При этом душу можно либо спасти (необходимо победить а мин и-игре — 

■в случае успеха нам достанется большее количество ресурса, в случае 
поражения рискуем остаться ни с чем), либо обречь на вечные страдания 
[тогда мы получим чуть меньшее, но гарантированное вознаграждение). 

Вторая интересная деталь —. возможность приручать гигантских 
монстров. Дело в том, что некоторые чудовища действуют не по своей 
воле, а управляются наездником, Убив его (судя по всему, это будет аще 
одна мини-игра), мы сможем заполучить контроль над гигантской тва¬ 
рью, ну а что делать дальше — догадаетесь сами (см, сцену с поездкой 
на брумаке из Сеага ей ѴѴаг 2). 


С точки зрения сходства с первоисточником □апіе'з ілТегпо больше 
всего похожа на современный детсадовский постмодернизм, автором 


В РАЗРАБОТКЕ 


Обезглавленный демон с удивлен иен смотрит, как Данте пятками 
высекает искры из стен. Очень интересно, что сказал бы по этому 
поводу поэт Алигьери. 


Приручение античных огнедышащих монстров — ждите на экранах 
(и, возможно, мониторах} в 2010 году! 
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Иди к черту! 


Загробный мир по Данте обладает очень четкой структурой, поэтому даже сейчас, задолго до выхода игры, 
можно представить, какие уровни нам придется пройти, каких врагов победить и с какими боссами встретиться; 


Предполагаемые боссы 


Круг первый (Лимб) Здесь обитают душм некрещены* младенцев и доброде¬ 
тельных нехрігсишн гоэіы. герои и учёные древности, гВ.иів как Помар м ЦѳаарЬ- 
^г*ений как таковых тут нет. только скорбь и- смутная надежда «а спасение 


Миноо — демонизированный цѳрь Крита. Обитает при входе 
•іа второй круг. -Он выносит приговор градинкам и оборачи¬ 
вается КЕрртрм СтОльиО раз, на какой крут првДОТОит ртЛрэ- 
еигься несчастному. 


Круг третий Под проливным дождём, в зловонной г дизи мучаются повин¬ 
ные в чревоугодии. про-ще говоря — обжоры 


Гурманов терзает Цербер — огрсадный греягргтопый пес 


Круг четвертый Транжиры и скупердяи обречены топкаіь навстречу друг 
другу огромные валуны 


Ппутос, ДрВЕИРГрВЧВОКИЙ бог богато гна 


Круг пятый (Болото Стикс) На дне этой мерзкой трясины погребены души 
лѳнглев, а у повархнооти вечно дерутся друг с другом ■ неалиыые. 


Страж этого круга - Флѳгий В поэме он перевозит Данте 
Вергилий через богюго. 


Круг шестой (Город Вит) В каменных гробницах, лсд которыми вечно 
Горит огаНЬ. страдают арвТИю+и ЛжЁучиггЕпИ. 


Город Днт охраняют фурии — Тиэнфона. Аяекто и Мегера, а 
также Меду ча 


Круг седьмой Разделен на грн пояса, в каждом из которых бичуют тех, кто 
при жизни совершал насилие: тиранов и разбойников верят е озере кипя 
щей крови, самоубийц терзают гарпии, а богохульники изнывают а пустыне 
под огненным дождем. 


Минотавр 


Герион гигант из античной мифологии. У Данте предстает 
а виде крылатой змеи с лидом человека. В поэме он также 
выступает я роли перевозчика, а «обслуживают* трешников 
обычные демоны. 


Круг восьмой (Элоп азухи. или Злые щели) Этот круг разделен на десять 
рвов, В Которых томятся различного рода обманщики: от Льстецов и лице¬ 
меров до воров и гадалок-, 


Круг девятый (озеро Коцит) Ѳ это ледяное озеро навеки вмерзли преда 
толи. В самом его центрѣ (а заодно и а цен і ре Земли) находится Люцифер, 
тоже по пояс во льдах. 


Помимо Люцифера, в з-том круге можно встретить закован¬ 
ных в цепи гигантов из древнегреческих мифов; Ёриареи, 
Эфиальта и Антея. 




• Г:' * •'( ' - - 


Будем ждать? В 1321 году Данте Алигьери написал '^Божес¬ 
твенную комедию». В 201-0-м ЁА БеДюооб Ббогев сделают из нее игру 
про то, как брутальный мужчина с косой и крестом ставит на уши.Ад. 
Звучит как минимум интригующе. _ Л О/ 

Процент ГОТОВНОСТИ: 50 /о 




Это одйа из тех душ, которую можно спасти... или покарать. Суда 
по всему, при жизни он провинился тем, что притворялся иноплане¬ 
тянином. л ^ 

жестокое рубилово; И мы этого руфілова, признаться, очень ждем. Дру¬ 
гой вопрос — дождемся ли: на сегодняшний день выход игры запланиро¬ 
ван только на ХЬох 360 и РБЗ, а на вопрос о РС-версии разработчики де¬ 
лают загадочные глаза и отказываются давать какие-либо комментарии. 
Обнадеживающих фактов два. Во-первых, до сегодняшнего дня абсо¬ 
лютно все игры ЕА ВегіуѵооО ЗКогее добирались до РС, Во-вторых, одной 
из ключевых особенностей □апіе'в (піегпо заявлена гладкая, абсолютно 
нв тормозящая картинка (авторы даже готовы пожертвовать для этого 
некоторыми красотами). А с оптимизацией у технологии Оеаб Брасе, как 
мы помним, полный порядок. Так что вы пока в любом случае ознакомь¬ 
тесь с оригиналом — не повредит. ■ 


Сегодня каждый второй скриншот из □апіе'а Іпіегпо демонстрирует 
героя, зависшего в трех метрах над полом. 


которого кажется, что переделать классическое произведение в несус¬ 
ветную дичь — это очень круто, свежо и оригинально. 

Зато если относиться к ней как к обычному слэшеру — все выглядит 
очень даже привлекательно: сердитая динамичная игра, в которой мус¬ 
кулистый мужчина рубит в труху исчадий тьмы. Ад, опять же, чудесен: за 
дизайн уровней и персонажей отвечает Уэйн Барлоу {т ѵмжаупеЬаг- 
Іоѵѵе.сот}. голливудский художник, который продумал внешний вид гол¬ 
ливудского НеІІЬоу, Віайе 2, а также третьего и четвертого фильмов о 
Гарри Поттере. Того, что он сделал для Оапіе'з Іпіегпо, не постеснялся бы 
и сам Сатана: например, Харон появляется в виде гигантского человека- 
' лодки., верхней палубой которой является позвоночник. Ну а что касает- 
движка, то он достался игре о г Оеай Зраое, а значит — с изображе¬ 
нием агрессивной биомассы и расчлененкой проблем точно не будет. 

Главное, что нужно знать о Оапіе'э ІпЗегло: это ни в коем случае не 
произведение интерактивного искусства и уж никак не «новый игровой 
опыт** Главные герои в силу невероятного стечения обстоятельств гово¬ 
рят словами итальянского поэта XI Ѵ-, века, но в душе это -| страшное. 
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Масштабная клиентская онлайн игра для настоящих и будущих ценителей ММО, Асііоп и ПРО. 

П О ѴЭ О П 11 П 0 ГІІ Уникальное объединение высочайшей динамики жанров АсІюп/БИооІег с системой развития персонажа РР6 

даст вам совершенно новый игровой опыт и доставит удовольствие. Почувствуй вкус игры. 
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Три года назад немецкая 
студия Асопу Сате з начала ра¬ 
боту над онлайновым шутером 
РагаЬвІІит, в котором трудно бы¬ 
ло разглядеть нечто большее, 
чем честный клон СоипІег-бІгіКе. 
ІІпгеаІ Епдіпе : дюжина карт, на 
которых команда абстрактных 
террористов сражается с коман¬ 
дой не менее абстрактных спец¬ 
назовцев, совершенно типовой 
набор оружия... Главным досто¬ 
инством игры считалась ее нели¬ 
нейность: террористы могли са¬ 
ми выбрать, где закладывать 
бомбу, а спецназовцы должны 
были с боем к стой бомбе проры¬ 
ваться, переходя с карты на кар¬ 
ту в огромном городе. 

Пару выставок спустя Рага- 
ЬеЕІнггт обзавелся системой про¬ 
качки и кастомизации персона¬ 
жей и превратился в бесплатную 
онлайновую игру ѳ стиле корей¬ 


ских МУ0Н.РЙ, Футуристичес¬ 
кий Нью-Йорк украшен гологра¬ 
фическими биллбордами, внеш¬ 
не игра напоминает скорее 
Оеагз оі ѴѴаг, чем мрачные мини- 
малистичные карты С$. Но нели¬ 
нейная кампания осталась, как 
спецназовцы, террористы и 
атомная бомба, таймер на кото¬ 
рой тикает с 2Ш6 года. Мы свя¬ 
зались с Асопу Затее, чтобы по¬ 
говорить о том, как РагаЬеІіцт 
изменился за это время. 

Трехмерный снам 

«На самом деле мы никогда 
не задумывали РагаЬеііит как 
красивый 08-клонЕ Мы с самого 
начала хотели встряхнуть жанр? 
Так что наша уникальная дина¬ 
мическая кампания была запла¬ 
нирована, смоделирована и реа¬ 
лизована с самого начала. — 


В спецназовском обмундировании куда больше объектов для тон¬ 
кой кастомизации, чем в доспехах рыцаря иэ ММОНРО... 


обижается директор ло марке¬ 
тингу ы один из основателей 
Асопу, Андре Хербст. — Но по¬ 
том мы обратили внимание на 
бесплатные онлайновые игры, 
которые сейчас весьма популяр¬ 
ны в Азии: там богатые возмож¬ 
ности развития персонажа, хоро¬ 
шая рентабельность. И в итоге 
отказались от затеи выпустить 
РагаЬеІІогл в 2007 году. Конечно, 
одна экономическая модель не 
может сделать из шутера 
ММОВРС — нам пришлось, ска¬ 
жем, разрабатывать специаль¬ 
ные зоны, где игроки смогут об¬ 
щаться друг с другом в переры¬ 
вах между боями*, 

Главным на сегодня бесплат¬ 
ным многопользовательским: шу¬ 
тером: является не вышедший 
еще ВаШеГіеІО Негоеа. прибыль с 
которого ЕА планирует извлекать 
из микротранзакцюй и встроен¬ 
ной а игру реклам ьі. Но тут есть 
нюанс — в ВаМІеІіеІсІ Негоев вся 
реклама будет демонстрировать¬ 
ся до начала матча, В Асопу ре¬ 
шили по-другому; в Нью-Йорке 
2018 года реклама интегрирова¬ 
на а окружение, «Согласитесь, 
что невозможно представить се¬ 
бе Нью-Йорк без рекламы, — 
рассуждает Андре. — Гологра¬ 
фические биллборды с логотипа¬ 
ми наших спонсоров в этой среде 
смотрятся совершенно естест¬ 
венно? Встроенной рекламой, как 
и любой другой, надо уметь поль¬ 
зоваться. Все мы в Асопу — заяд¬ 
лые игроки, и прекрасно понима¬ 


ем, как весь этот трехмерный 
спам раздражает и отвлекает от 
игры. На наш взгляд, если кру¬ 
тить ролики перед началом мат¬ 
ча., то в такой шутер вообще ни* 
кто играть не будет!» 

Бесплатный сыр 

За деньги в РагаЬеІІшті про¬ 
дают бонусы и апгрейды, но куп¬ 
ленные вещи минимально вли¬ 
яют на игровую механику, чтобы 
не давать богатым игрокам пре¬ 
имуществ над бедными. Вопрос 
баланса для нас абсолютно кри¬ 
тичен? Разработчики многих он¬ 
лайновых игр (в основном роле¬ 
вых) пытались продавать игро¬ 
кам мощное оружие и броню —- 
это всегда ведет к разрушитель¬ 
ным последствиям для геймгт- 
лея. Но это не значит, что плат¬ 
ные вещи вообще не должны 
влиять на игровую механику. 
Чем больше вы тратите денег на 
Рага Ье?І игл, тем меньше времени 
вам нужно тратить на прокач¬ 
ку... и наоборот. Заплатив за 
бустер, вы сможете играть на¬ 
равне с друзьями, проводящими 
в РагаЬеІІит все свое свободное 
время. Но е основном за деньги 
происходит кастомизация персо¬ 
нажей (в РагаЬеІІит будут тыся¬ 
чи разных вариантов внешнего 
вида героев) — так Асопу опре¬ 
деляют свои взаимоотношения о 
платным контентом. 

Чтобы бесплатная экономи¬ 
ческая модель оправдала себя, 
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В РАЗРАБОТКЕ 


Вся правда о нелинейности 


В большинстве случаев РэгдЬеІІит от Салпіег-Зігіка будет отличать не 
внешний вид (АК-47. каски), а ощущение Присутствии Большой Цели. 


Что же на самом деле 
представляет собой кампания 
РагаЬеОит? Две команды; СТР 
и Пге БупбісаіѲ- В каждой по 
пять человек, на первую мис¬ 
сию (обезвреживание атомной 
бомбы в Нью-Йорке или под¬ 
рыв ѳе же) отводится от трид¬ 
цати минут до двух часов. 

РагаЬеІІит — это ив затяж- 
ныв тактические бои г а цепочка 
скоротечных огневых контак¬ 
тов. каждая отдельная карта 
должна проходиться за две-три 
минуты- Помимо основного вы¬ 
хода. на карте присутствует 
альтернативный (к примеру, 


станция метро или вертолетная 
площадка), который поможет 
спецназовцам переместиться 
сразу на насколько кварталов. 
СТР прорываются через весь 
город к боеголовке, ищут об¬ 
ходные пути и попадают в ло¬ 
вушки террористов (на карте 
есть особые зоны, сложность 
или легкость прохождения кото¬ 
рых зависит от общего разви¬ 
тия кампании). Глобальная 
стратегия заключается в том. 
чтобы направить вражеских иг¬ 
роков в определенную точку по¬ 
рода, где у вашей стороны бу¬ 
дет тактическое преимущество.. 


БУДЕМ ЖДАТЬ? 


РагаЬеІІцт грозится соймѳсмп. в оею 
лучшие чертъ* СлипйСнЗІгіІа к корейских 
ѴМОНРб: обещают огромную^ еорока- 
уровнѳвую сечу на улицах Нью-Йорка бу¬ 
дущаго 


...с другой стороны, в многопользовательском шутере настройка 
внешнего вида — это не для себя, а скорее для напарников. 


работа над РагабеИит должна 
продолжаться и после релиза; 
игра будет расти и изменяться 
по требованиям игроков, разра¬ 
ботчики намерены чутко прислу¬ 
шиваться к мнению комьюнити. 
Помимо очевидных покупных бо¬ 
нусов (позолоченная М4А1 или 
борода Санта Клауса для рож¬ 
дественских боев), в РагаЬеІІит 
будут и более занятные инстру¬ 
менты психологического воздей¬ 
ствия на соперника: за деньги 
можно загрузить в игру побед¬ 
ный гимн или логотип клана. 
Можно будет покупать и персо¬ 
нальные унизительные движе¬ 
ния, которые демонстрируются 
после того, как вы снесли при¬ 
ятелю голову. 

Против Соипіег-БІгіке 

Разработчики не считают 
РагаЬеИит серьезным и реалис¬ 
тичным шутером, но и на сравне¬ 
ния с «мультяшками» типа Теат 
Рогігезз 2 и ВаШеІюІб Негоез 
обижаются. «Это, так сказать, 
полуреалистичный шутор, мы 
стараемся найти идеальный 
баланс между интересным гей- 
мплеем и реализмом, — докла¬ 
дывает продакшен-менеджер 
Асопу Ларе Янсен, — Все ору¬ 
жие в игре добывается не за ре¬ 


альные деньги, а за ваши дости¬ 
жения. У нас будет очень гибкая 
система модификации оружия; к 
одной единице можно подклю¬ 
чить сразу несколько апгрейдов 
(глушитель, лазерный указа¬ 
тель, прицел). Можно собирать 
комбинации, невозможные в ре¬ 
альной жизни! Уы решили, что 
при выборе между реализмом и 
геймплеем — второй важнее» . 

РагаЬеИит будет выпущен с 
одним уровнем — Нью-Йорком, 
где спецназовцы (СТР) и терро¬ 
ристы (Синдикат) будут биться 
за обладание атомной боеголов¬ 
кой. «Мы планируем начать с 
нью-йоркской карты и следую¬ 
щие четыре года разрабатывать 
новые, непохожие друг на друга 
кампании, связанные между со¬ 
бой глобальным сюжетом, —- 
продолжает Янсен. — Ив тече¬ 
ние всего этого времени мы бу¬ 
дем следить за реакцией игро¬ 
ков и ориентироваться на их со¬ 
веты и пожелания ». 

В Асопу не стали изобретать 
велосипед и создавать режим 
командного дефматча с нуля, 
вместо этого в игру добавлены 
мелкие детали, которых в других 
онлайновых шутерах замечено 
не было. Например, будет мини¬ 
игра, успешное прохождение ко¬ 
торой уменьшает время переза¬ 


рядки оружия. «Хотя мы и не 
стремимся оттянуть на себя всю 
аудиторию Соипіег-Зігікѳ. у нас в 
РагаЬоіІут много похожих игро¬ 
вых элементов — их требует 
аудитория», — поясняет Андре 
сходство с главным многополь¬ 
зовательским шутером всех вре¬ 
мен и народов. 

Бесплатному онлайновому 
проекту нужна большая пользо¬ 
вательская база, поэтому разра¬ 
ботчики уделяют огромное вни¬ 
мание оптимизации РагаЬеЛілт 
(обещают, что игра будет рабо¬ 
тать на двухгигагерцовой маши¬ 
не с 512 мегабайтами оператив¬ 
ной памяти), «такие системные 
требования накладывают опре¬ 
деленные ограничения на качес¬ 
тво графики — мы не можем ис¬ 
пользовать все ресурсы ІіпгѳаІ 
Елдіпе 3, — объясняет Янсен. —- 
Приходится делать нелегкий вы¬ 
бор между качеством картинки 
и доступностью игры для сред¬ 
него пользователя, искать ком¬ 
промиссы... Всегда найдутся иг¬ 
роки. которые будут требовать 
от нас графику уровня Оеагэ о! 
ѴѴаг или Сгузів. но мы ставим се¬ 
бе совсем другие задачи. Хотя я 
могу гарантировать вам, что для 
многопользовательских шуте- 


На самом деле успех подоб¬ 
ной затеи в первую очередь зави¬ 
сит от внимания к деталям. Сло¬ 
жится ли вокруг РагаЬеНит ак¬ 
тивное онлайновое сообщество, 
насколько удобно будет социали¬ 
зироваться в игре, найдется ли 
аудитория для длительных мно¬ 
гоэтажных поединков? Ясно, что 
обычный дефматч в РагаЬеНшп 
будет совершенно невзрачным, а 
доступней Теат Рогігезз 2 все 
равно ничего нет. Вся надежда на 
многопользовательские кампа¬ 
нии, и тут Асопу лоб ѳ лоб столк¬ 
нутся с... 1.е!М Оеаб, Результаты 
аварии — уже в этом году, ш 


ров это будет новый уровень! 
1 А вот еще — по мере того, как 
будет расти средний уровень 
железа игроков, мы будем нара¬ 
щивать качество картинки». 
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ДОБУДЕМ ЖДАТЬ? I 




Вселенная «Терминатора», 
кажется,,, больше всех подхо¬ 
дит для переноса на наши с ва¬ 
ми мониторы, многолетняя 
война между людьми и маши¬ 
нами,. зловещая компьютерная 
сеть ЭкуіМоі, путешествия ео 
времени, замаскированные 
под человека киборги. Тем не 
менее история знает всего не¬ 


сколько приличных компью¬ 
терных игр по «Терминатору'*: 
Тегтіпаіог: Риіиге 5Поск 
(1996) и БкуКеІ (1996) за ав¬ 
торством ВеіЬезйа БоШп/огкв 
и неплохой консольный Тегпчь 
пагог 3: Тііе ВейетрНоп 
(2004). Да и с фильмами в по¬ 
следнее время тоже не зада¬ 
лось. 


Судя по скриншотам, авторы с удовольствием цитируют в сво¬ 
ей игре первую часть фильма.. 


Фанаты классического 
«Терминатора 2: Судный день» 
знают, что изначально для не¬ 
го была задумана другая кон¬ 
цовка. Вместо многозначи¬ 
тельного темного шоссе и не- 
известного будущего был 
вполне определенный финал. 
Помните сон Сары Коннор: она 
стоит у детской площадки, ко¬ 


торую сносит атомным взры¬ 
вом? В финале ата' же площад¬ 
ка заполнена детьми, а бабуш¬ 
ка Сара нянчит там внуков — 
будущее спасено. Понятно, что 
такого конца у блокбастеров 
быть не может, По всей види¬ 
мости, когда съемки закончи¬ 
лись, к деревянному столу, на 
котором Сара ножом вырезала 


...а заодно и вторую (приблизительно ток же Арнольд Шварцанег 
гер удирал на мотоцикле от терминатора из жидкого металла). 

















































«гто 1а1е» г подошли продюсеры 
и тем же ножом приписали: 
* хотим денег*. 

8 результате случилось 
то, что случилось; «Термина¬ 
тор 3« “ фарс: полуторачасо¬ 
вой предвыборный реклам¬ 
ный ролик губернатора Швар¬ 
ценеггера. что угодно, но не 
достойное продолжение вели¬ 
кого фильма. Пожалуй, даже 
раздав пенного под гидравли¬ 
ческим прессом терминатора 
проще восстановить, чем пе¬ 
резапустить серию после и ди- 


Тем не менее сейчас ведут¬ 
ся полномасштабные работы 
по реанимации. В главной роли 
в фильме «Терминатор: Да 
придет спаситель» (Тепли 
шоп Заіѵабоп по загранпас* 
порту) — Кристиан Бейл, кото* 
рый недавно помог воскресить 
«Бэтмена». ему помогает «де¬ 
вушка из воды*, муза режиссе¬ 
ра М. Найта Шьямалана. Брайс 
Даллас Ховард. Сюжет — раз¬ 
витие мифологии первых двух 
фильмов. Но что гораздо более 
удивительно — к перезапуску 


спеет действительно хорошая 
игра. 

Бэтмен против терминатора 

Нынешние обладатели ли¬ 
цензии на еселенную, Тйе 
Наісуоп Сотрапу, говорят, 
что все предыдущие игры, по¬ 
священные этой теме, были, 
цитируем, «дерьмом» (что, 
мягко говоря. неправда). Что¬ 
бы про их собственный проект 
нельзя было сказать то же са¬ 
мое, Наісуоп наняли шведов 


пируют стать лучшей в' мире 
студией, создающей игры по 
кинолицензиям (см. грядущий 
ѴѴапІеб: ѴѴеаропз о* РаТе). 

Наш разговор с вице-пре¬ 
зидентом ТЬе Наісуоп Затее 
Косом Лазарусом проходил 
при весьма пикантных обстоя¬ 
тельствах: телефонный диалог 
курировала представитель 
ѴУагпег Ѳгоз, ІпіегасІІѵе Еп*ег- 
іаіптепі, которая из Лондона 
(Кос в Л ос-Ацд же лесе, мы, 
напоминаем, в России) при¬ 
сматривала за коллегой, что- 
не сболтнул лишнего. 


V 
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Разработчики очень щепетильно относятся к тому, чтобы все роботы соответствовали вселенной «Скаинет.? экспериментирует 
с моделями: до не отличимого от человека Т-ѲОО и созданного из расплавленного металла Т-10041 еще очень далеко, Перед вами — 


ранние модификации. 

'*гЧ Т-600 


Танк-скотник 


шшѴ Модель, 

ЭКСКЛЮЗИВНО 

фазработан- 

ния ' «Паука” 

; ' расположены 

на ѳготылыюійнаети. НІтому придется об- | 
ходить его сзади. Или же найти базуку и 
уничтожить в лобовой атаке. Эти работы 
редко передвигаются поодиночке, за 1 
всегда следуют так называемые ^аэрорта 
ты» — мобильные летающие дроны, ока¬ 
зывающие поддержку с воздуха. Кро4ѵ)е~ 
того, мы увидим знакомый по фигцмім 1 
истребитель, а также « Собирателя* 
г аптского робота, ітохи і дающего людей'(па 
экране впервые дебютирует в четвертом 
фильме). . 

іИШгу тМ* 


ІЯгетД '* *Я§И в иг Р е 0 термина- * 
і ТуД торе может не быть-.'Л 
I Арнольда Шварценѳі^ѵ 
Ж ,герЭ ' но металлѣ* >5 
ЯнЙНЬ'^’ ческого зндоскелета^ 
іі ттшц- никак не обойтисАуж 

гШ ДИ Ш Т-600 — мощный, тяМ 

ЧД М желый робот, осна-ЧЦ 

Щ Н щеичый знаменитым 

Щ і Ш миниганрм. Гениаль- (. 

Щ ОЙ пая деталь — на нем г 

- «С кай нет* впервые г 

опробует примитив- ( 
ную кожу. Огромный, неукл южи й робот бу- ь 
дет кое-как скрыт под неестественной, т 
грубой маскировкой. Но издали Т-600 все- е 
гаки можно будет принять за человека, е 
Определить врага нам помогут собдки — > 

они лают на терминаторов. .ДлНКклП 


Щ& Ветеран се- 
рии (это его гу- 
сени цы пере- 
ЯДх малы вали горы 
%Ж черепов в пер- 
ЩШ вом ■■■■Т ерм ина 
торе*). Громад- 
I * ный, непово¬ 
ротливый ро- 
-босс. Оснащен ред¬ 


ким для мира игры оружием — плаз мен* 
ной пушкой. В схватке с этим чудовищем 
СіРІІІЧ обещают реализовать фирменную 
черту всех врагов вселенной — стойкость 
терминатора, Вы по частям раскурочите 
его, уничтожите основной двигатель, а он 
будет преследовать ѳас на запасном, сра 
жение с «Танком» обещает быть длинным 
и изматывающим. 
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Б рамках подготовки этого материала 
«Игромания» встретилась с Макджи, ре¬ 
жиссером фильма «Терминатор: Да при¬ 
дет спаситель», и поговорила с ним про 
Джорджа Лукаса. «Звездные войны» и иг¬ 
ры ПосКеІаг Оа тез. 

[Макджи] Ну и как вам отрывок филь¬ 
ма понравилось? 

[Игромания] Знаете, на «Матрицу» 
или «Аниматрицу» очень похоже. Машины 
хватают людей, куда-то их тащат г прово¬ 
дят какие-то страшные эксперименты... 

[Макджи] Это только так кажется! На са¬ 
мом доле это же ранние годы войны: ЗкуМеІ 
нужны были образцы человеческих тканей, 
чтобы создать ту модель терминаторов, ко* 
торую мы видели в предыдущих фильмах, — 
отсюда и эксперименты. А вообще по духу 
фильм ближе к «Безумному Максу» или да¬ 
же к «Звездным войнам», Ну, знаете, такой 
образ грязного будущего — в оригинальной 
трилогии Лукаса ведь было именно так, 

Хотя ладно, что будущее! В моем филь¬ 
ме главное — персонажи и сюжет. Кристиан 
Ьейл, например, настроен жуть как серьез¬ 
но. Сценарий вообще можно рассматривать 
в отрыве от всей этой мишуры вроде спец¬ 
эффектов. Но и зкшен тоже важен — я хочу 
сделать очень сбалансированный фильм. 
Просто взорвать все на экране недостаточ¬ 
но. Вот у вас какие любимые фильмы? 


нет. Новая трилогия, правда, показалась 
оторванной от оригинальной. Но вообще я 
очень люблю работы Лукаса. Вы, кстати, 
смотрели фильм РапЬоуз? Нет? Очень реко¬ 
мендую: он про то. как два гика, вроде нас с 
вами, отправились на ЗкуѵѵаІКег ВапсН {дом 
и студия Джорджа Лукаса в штате Калифор¬ 
ния, — Прим, «Игромені*#»), чтобы украсть 
раннюю версию «Скрытой угрозы». Очень 
советую! 

[Игромания] Спасибо, Давайте все-та- 
ки об игре по «Терминатору» поговорим? 

[Макджи] Конечно! В общем, игру дела¬ 
ют 6НІІЧ ребята из Швеции. Очень талантли¬ 
вые парни, Про геймплей, правда, ничего не 
скажу, потому что сам не знаю — они там по- 
ѳще секретничают, разработка идет во- 
Но я слежу за процессом по мере сил и 
фшіь- 


[Игромания] Мы тоже очень надеемся, 
потому что, уж извините, последние игры по 
и Терминатору» были редкостной ерундой: 

[Макджи] А сами-то какие игры люби¬ 
те? ОТА вот нравится вам? 

[Игромания] Конечно, 

[Макджи] Ну а то! Отличная игра. А 
РаіІоиТ 3? 

[Игроманин] Безусловно! 

[Макджи] И мне очень понравилась! Я 
вообще игры очень люблю, Я же вырос на 
первом поколении видеоигр. Начинал еще 
с «Пакмена», Ааіегоібз. С тех пор и играю. 
Очень шутеры уважаю, зкшены, онлайно¬ 
вые игры, а игры Воскзіаг люблю 
больше прочих. Знают свое 
дело. А еще очень люблю е 


ѴѴм Топпіз поиграть, забавная штука. 8 об¬ 
щем, играю очень давно и останавливать¬ 
ся не намерен. 

[Игромания] А что думаете о совре¬ 
менной игровой индустрии? Она же за по¬ 
следние лет двадцать очень изменилась. 

[Макджи] Для меня особенно удивитель¬ 
ным стало то, что в какой-то момент игровая 
индустрия стала более значимой, чем кино, 
Мне особенно нравится эффект погружения, 
который дают игры — уходишь С ГОЛОВОЙ Б 
другой мир- Я думаю, мой фильм вполне мо¬ 
жет запустить тот же аффект, Кстати, о 
фильме: что бы вы мне посоветовали? 

[Игроманив] Ох, дайте подумать,.. 

[Макджи] ...для меня это очень важно! 
Я ведь намерен снять идеальный фильм и 
хочу, чтобы он был одним из самых зн&чи-. 
мых в нашей жизни. Как «Терминатор 2» — 
это же целая элохаі Или та же «Матрица». 
\А я думаю, у нас может получиться. Я очень 
верю в талант Кристиана Бей па. «Темного 
рыцаря» видели? 


[Игромания] На самом деле нас беспо¬ 
коит то, что актер, играющий Джона Конно¬ 
ра, меняется уже второй раз. С Бэтменом 
проще, он носит маску, но Коннор-то нет! 

[Макджи] Ну и что? Для меня это 
фильм-начало, я не хбчу огладываться на¬ 
зад. Можете считать это перезапуском 
«Терминатора», и Кристиан Бейл — иде¬ 
альный Джон Коннор, как мне кажется. Да 
и Сэм Уортингтон еам тоже очень понра¬ 
вится, уверен. Он очень хороший актер, 
напоминает мне Рассела Кроу в молодос¬ 
ти. Тоже живет в Австралии, такой же се¬ 
рьезный и крутой, парень 
что надо! 


т 
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[Игромания] Как раз «Звездные 
войны» очень любима 


[Макджи] И я люблю! Да что 
там, я до сих пор большой фа- 




































жизнью. 

Отдельного внимания 

заслуживает то, пак 
ѲНІМ работает с ору. 
жием. Весь арсенал 
состоит из всем знака-, _ 


Р&жѵюсер Макджи описывает четвертую частъ фильма, как по¬ 
месь -Терминатора» и «Безумного Макса». Золотые слова. 


Последний раз полномасштабную войну против терминаторов 
удалось разыграть ка наших мониторах больше десяти лет назад. 


"да 
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ваши действия: при марш- 
броске побегут следом, если 
ринетесь в атаку — прикроют 
огнем из укрытий. 

По ходу беседы Кос не¬ 
сколько раз упоминал о том, 
что создатели игры ограниче¬ 
ны; во времени — два года на 
разработку, ни днем больше 
«Когда мы только приступали 
к обсуждению концепции про¬ 
екта, у нас была масса идей, 
которые должны были разно¬ 
образить геймплей, — сокру¬ 
шается Кос. — Например, в 
фильмах, если обратили вни¬ 
мание, для уничтожения тер¬ 
минатора герои асегда актив¬ 
но используют окружающую 
среду: включают шумящие 
станки (чтобы отвлечь его), за¬ 
действуют котел с расплавлен¬ 
ным металлом '(чтобы уничто¬ 
жить). Вот и мы хотели сделать 
нечто подобное: игрок мог бы, 
скажем, обрушить на против¬ 
ника стену, чтобы затормозить 
его*. Другим смелым решени¬ 
ем должна была стать система 
повреждений: даже разорван¬ 
ный пополам терминатор полз 
бы за игроком, как Т-800 из 
первой части. 

От большинства идей при¬ 
шлось отказаться: слишком 
много сил и времени нужно по¬ 
тратить на отладку геймплея. 
где учитывается возможность 
рушить здания. В таком ради¬ 
кальном виде идеи оказались 
нежизнеспособными. Но 
часть из них все же реа¬ 
лизована — на ком¬ 
промиссных условіи- 
ях. Так, обломки ро- ѵчв 
ботов все еще будут 
жить самостоятельной 


мых типов вооружения: авто¬ 
маты, шотганы, гранатометы, 
а также фирменная самодель¬ 
ная взрывчатка. Как же так, 
аедь мы в будущем!? Где же 
бластеры? Действительно, 
плазменное оружие уже су¬ 
ществует. им оснащены неко¬ 
торые тяжелые модели робо¬ 
тов, но технология еще не от¬ 
лажена, устройства слишком 
громоздкие, чтобы люди могли 
носить их с собой. Однако раз¬ 
работчики не посмеют лишить 
игрока возможности пульнуть 
из плазменной пушки — ог¬ 
ромной, стационарной. 


Чувствуется, что авторы 
кусают себе локти — идей и 
энтузиазма у них явно больше, 
чем времени. Но поводов для 
умеренного оптимизма у нас 
более чем достаточно: коман¬ 
да, составленная из' настоя¬ 
щих фанатов «Терминатора», 
опытная студия-разработчик 
(параллельно 68 ІМ заканчивав 
ют Віопіс СоттапсЬ для 
Сарсот) и. наконец, прове¬ 
ренная временем механика 
Эеагз оі ѴѴаг. Неплохой рас¬ 
клад для «игры по фильму», не 
находите? ■ 


И тут случился удивительный 
момент — а результате непо¬ 
нятного технического сбоя у 
представительницы ѴѴаглег 
Вгоіітеге разорвалась связь 
(что Кос принял за попытку 
«С кай нет» саботировать наши 
переговоры), ІѴІы тут же вос¬ 
пользовались ситуацией, что¬ 
бы выудить некоторые подроб¬ 
ности сюжета. 

«ІАгромания» искренне на¬ 
деется, что вы. как и мы, в 
свое время декорировали свой 
велосипед, дневник и рюкзак 
наклейками из одноименной 
жвачки и, соответственно, зна¬ 
комы с первыми двумя «Тер¬ 
минаторами»,. Потому что 
дальше будет сложно. 

Ѵітак. действие стартует за 
два года до событий четвер¬ 
той части, в 2016 году. Джон 
Коннор, будущий лидер чело¬ 
вечества ■& войне против 
«Скайнет», пережил атомную 
войну, он выбирается на по¬ 
верхность — живой, но глубо¬ 
ко расстроенный. Будущее, ко¬ 
торое, как он считал, удалось 
изменить, наступило: война 
случалась, погибли миллионы 
людей, Выжившие формируют 
сопротивление. Но Джона не 
только не признают лидером, 
руководитель уже имеется) 
Так что нам с вами среди про¬ 
чего придется отстаивать свое 
право стать главным спасите¬ 
лем человечества. А пока 
Джон Коннор — рядовой пехо¬ 
тинец в борьбе против сети 
«Скайнет» и подконтрольных 
* ей машин, Ему помогают трое 
товарищей, из которых мы вы¬ 
деляем Барнса (в исполнении 
рэпера Коммона) и Энжи 
(очень похожа на знаменитую 
«девушку с автоматом в ноге» 
из родригесовской «Планеты 
страха»). Энжи была школь¬ 
ной учительницей, она всякого 
. насмотрелась ■ и не очень-то 


верит в победу на этой войне. 
Вспомните свою самую нелю¬ 
бимую преподавательницу — 
это, должно быть, она и есть. 
Кроме того, мы получили 
официальное подтверждение, 
что Кайл Рис (отец Джона) по¬ 
явится в фильме совсем 
юным — отправки в прошлое, 
в первую часть фильма, ему 
ждать еще одиннадцать лет. 


ПЛеГаі Сеагз о! ѴѴаг 


В оонове геймплея Теггпі- 
паіоп ВаЁѵаІіоп — классичес¬ 
кий современный боевик с ис¬ 
пользованием укрытий, е духе 
беагз оі ѴѴаг. Если вы следите 
за ѴѴапІеб: ѴѴеаропз о) Раіе, то 
знаете, что там 6ЙІЫ предла¬ 
гают «цепочку укрытий», что¬ 
бы игрок постоянно двигался, 
переходил от одного заслона х 
другому. В Теппіпаіог: Заіѵаііоп 
тоже особая система — «диа¬ 
гональная». 

В обычных шулерах, сидя в 
укрытии, вы смотрите прямо 
перед собой, редко кто подхо¬ 
дит к вам сзади или рбоку, В 
нашем случае игрока постояы 
но будут атаковать с флангов. 
Терминаторы смогут крушить 
заслоны — вое это приведет к 
тому, что герою придется по¬ 
стоянно перемещаться между 
заграждениями. 

Другая причина, по кото¬ 
рой игрок не сможет спокойно 
отсидеться за стеной. — враги. 
V многих из них всего одно 
уязвимое место, до которого 
еще нужно добраться. Напри¬ 
мер. у «Паука» сзади располо¬ 
жен блок питания, а.спереди — 
броня и смертоносные турели. 
Естественно, подойдя к вам, 
робот вряд ли решит услужли¬ 
во развернуться — придется 
обходить. 

Товарищи по команде бу¬ 
дут адекватно реагировать на 
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Для того чтобы создать та 
кую восхитительную, ни на что 
не похожую гоночную игру, как 
Риге, ее разработчикам, В! ас к 
Коек ЗШбіо. понадобилось про¬ 
вести пять лѳт за изготовлени¬ 
ем ежегодных симуляторов се¬ 
рии МоІоСЗР — игр хороших г та¬ 
лантливых, но все-таки призем¬ 
ленных и довольно однообраз¬ 
ных. Возможно, как раз поэто¬ 
му, вырвавшись из объятий 
ТНО, ВІэск Коек отныне работа¬ 
ют под лозунгом -Делай не как 
все!* и выплескивают всю на¬ 
копленную за годы конвейерно¬ 
го производства энергию в виде 
игр, максимально непохожих на 
остальные гонки. 

Да, у них все еще не обходит¬ 
ся без трасс, подвесок и прочих 


нитроускорений, но г по сути, но- 
вые проекты студии уже можно 
выделять в персональный под¬ 
жанр. Точнее, игра до недавнего 
времени была только одна — 
Роге, нов следующем году гонок 
для тех, кто не любит гонки, ста¬ 
нет на одну больше. Новый про* 
ект ВІаск Поек Зіибіо называется 
ВрИі/Весопб и вместо художест¬ 
венных трюков на высоте птичье¬ 
го полета предлагает яркий го¬ 
ночный автомобиль, трассу, на¬ 
чиненную взрывчаткой, и целый 
город, очень сильно похожий на 
реальный Лос-Анджелес. 


Королева бензоколонки 


А в Лос-Анджелесе, как из¬ 
вестно благодаря Вуди Аллену, 


мусор не выкидывают, а пере¬ 
рабатывают в телешоу. И нам 
в этом процессе предстоит по¬ 
участвовать, 5рі[!/Зесол<і — 
это своеобразный автомобиль¬ 
ный аналог МапГшпІ, где для 
победы нужно не просто при¬ 
ехать первым, но и причинить 
соперникам (а заодно и инфра¬ 
структуре города) как можно 
больше ущерба. Но если вы 
сейчас подумали про велико¬ 
лепный ВигпоШ Рагасііее — 
оставьте эту мысль. По словам 
разработчиков. ЗрМ/Зесопб — 
совсем не про аварии, хотя они 
в игре, безусловно, присутст¬ 
вуют. 

ближайшую аналогию тут 
снова нужно искать за предела¬ 
ми гоночного жанра, а конкрет¬ 
но — а шутерах. Помните по¬ 
сле дний уровень Саіі о? Ошу 4: 
Мобегп ѴѴагІаге. который от¬ 


крывался скоростной погоней в 
кузове грузовика «Урал»? Той 
самой, где дорогу перегоражи¬ 
вали огромные падающие опо¬ 
ры ЛЭП, каменный обвал, 
устроенный удачно пущенной 
ракетой, сносил в пропасть до¬ 
гоняющий КамАЗ, а частота 
взрывов на экране, что бы вы 
ни делали, никогда не опуска¬ 
лась ниже двух в секунду? Не¬ 
что подобное собираются устро¬ 
ить ВІаск воск и в своей игре. 
Только (внимание!) совсем 
без применения оружия. Ради 
повышения рейтинга трансля¬ 
ций мы бы не отказались раз¬ 
нести виртуальный Лос-Андже¬ 
лес при помощи бортовой ра¬ 
кетницы и пулемета, но оде- . 
лать этого не дадут, Дело в 
том, что е 5р№8есопсІ вашим 
главным оружием будет сам го¬ 
род, начиненный’ активными 




Делайте не 
скоро нее нто 


Посмотрите на количество кусков, не которые разлетается бензозаправка, — 
На них, похоже, и уціЛи нее ресурсы. 
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Псевдо-ЗкуИпе В35 на этом скриншоте явно не главный. 


іздли, и как проиеяоднт процесс выбора цели - 


и триггерами (так на¬ 
зываемыми Роѵѵег РІаув}, кото¬ 
рые мы сможем активировать. 
Простейший пример — бензо¬ 
заправка — знаком еще со вре¬ 
мен ОТА и РІаЮиі 2. Зацепив 
ее своей машиной, можно 
устроить нешуточный взрыв, 
который не просто повысит 
еащ рейтинг е телешоу, но 
и раскидает оказавшихся по 
близости конкурентов. Но акти¬ 
вировать Роѵѵег РІауз направо 
и налево тоже не получится, 
иначе пропал бы весь азарт 
борьбы, Прибегать к взрыво¬ 
технике можно, только запел * 
нив специальный Роѵѵег Ваг. ко¬ 
торый здесь представляет со¬ 
бой аналог линейки бу ста из 
ВигпОіЛ: пополняется за счет 
тех же аркадно-гоночных уп¬ 
ражнений, что и везде, — 
дрифтинга, прыжков и обгонов. 
Заполнив Роѵуег Ваг и нажав 
специальную кнопку для его 
активации, можно любоваться 
картинами обрушения гигант¬ 
ского моста и догорающих на 
обочине оппонентов. 

Звучит странно и необычно, 
но. что бы ни придумали ВІаск 
Воск, мы абсолютно уверены — 
у них получится, Традиционные 
автомобильные экшены о духе 
ОеаіИТгвок ужедавно находят¬ 
ся на задатках жанрашукапу- 
ди рео¬ 
баз работников (см. 
"ОеаШі Тгаск: Возрождение 


На скриншотах З-рІІі/ЗесопО 
сейчас выглядит гораздо хуже 
Вогпош Рагабіев. которую никак 
нельзя упрекнуть а нехватке 
масштаба и зрелищ. Пустын¬ 
ные, бедно затекстурирован- 
ные улицы, простоватые моде¬ 
ли машин с непрозрачными 
стеклами — все это смотрится 
скорее как ранний технический 
прототип, чем как современная 
гонка. Впрочем, именно в такой 
стадии игра сейчас и находит¬ 
ся: ВІаск Воск честно признают¬ 
ся, что ЗрІіІ/ЗесопсІ выглядит не 
самым лучшим образом, но за¬ 
веряют, что ото не мешает ей 
высекать из игроков взаправ¬ 
дашние искры. Релиз случится 
не раньше начала 2010 года, 
поэтому то, что мы с вами ви¬ 
дим на окрестных скриншотах, 
далеко не финал — все еще мо¬ 
жет измениться к лучшему. Тем 
более что взрывы и пиротехни¬ 
ка смотрятся замечательно уже 
сейчас — понятно, чему ВІаск 
Яоск уделяют максимум внима¬ 
ния, 


■ Новый проект от авторов 
Риге! 

■ На этот раз — про гонки на 
трассах, начиненных взрыв¬ 
чаткой 

■ Подрыв устоев необходим: 
дело происходит на ТВ-шоу, 
надо поддерживать рейтинг 


ЗІеСІдебаттег) А полный от¬ 
каз от оружия означает как ми¬ 
нимум пропажу одного из са¬ 
мых раздражающих в таких иг¬ 
рах элементов — перекрестья 
прицела, который ни в одной 
игре последних лет не был реа¬ 
лизован как следует. 


Круши/ломай 


С динамикой, как мы уже 
убедились а прошлом году, у 
ВІаск Воск все в полном поряд¬ 
ке, Несмотря на то что город 
тут один, свободного передви¬ 
жения по нему, как в Вцгпоц! 
Рагабізе, не предвидится. По¬ 
скольку ЗрІШЗесопсІ — теле¬ 
шоу, игра разбита на серию 
эпизодов, из которых нам нуж¬ 
но выйти победителем. 

Заранее очерченные трас¬ 
сы, конечно, позволят гораздо 
детальнее проработать каждую 
из них — снова привет СаІІ оі 
ОоІу и другим постановочным 
экшенам. Все это, однако, не 
исключает некоторой импрови¬ 
зации с нашей стороны. На 
каждой трассе можно найти 
свои шоткаты, обходные пути 
да и вообще много всего инте¬ 
ресного — если, конечно, смот- 
ретьпо сторонам и регулярно 
л^Шовать окружающий мир на 


вторая (по¬ 
рей ті^нга) 


те учинить е ЕэрІіѴЗесопб «боль¬ 
шой бадабум», — стратегичес¬ 
кая. Взрывы меняют архитекту¬ 
ру трассы — вы открываете но¬ 
вые проходы, закрываете ста¬ 
рые и вносите изменения в го¬ 
ночный ландшафт. Обрушен¬ 
ный на трассу пролет гигантско¬ 
го моста не обязательно пере¬ 
кроет все движение по ней — 
вполне возможно, он откроет 
новую дорогу к финишу. Для 
моделирования разрушений 
ВІаск Поск ВШбю используют 
корректную физическую мо¬ 
дель и, одновременно, заранее 
просчитанные скрипты. «Мы 
стараемся сделать так, чтобы 
игра была непредсказуемой, но 
не теряла при этом в динами¬ 
ке», — заверяет продюсер 
8рН1/5есопб. 


ВІаск Воск уже не пускают¬ 
ся в эксперименты с жанром, 
они делают кинематографич¬ 
ный, в меру заскриптованный 
зкшен про то, как красиво раз¬ 
рушать большой город. Даром 
что с помощью автомобилей. 
Они даже придумали для себя 
отдельный поджанр — Асііоп 
5ігее( Яасіпд. Ключевые со¬ 
ставляющие игр такого типа 
давно известны — лоск, спец¬ 
эффекты и невероятная плот¬ 
ность действия. И вот с ними-то 
пока не все очевидно. 







т Разработчик.МоЬо -5Шо 


Четыре года назад, когда 
Риеі находилась на ранней ста¬ 
дии разработки и называлась 
Огапб Яакі 011 г о ай, она вряд ли 
удостоилась бы от нас такого 
внимания, как сейчас. Это был 
еще один симулятор гонок по 
едва ни ам на ^лицензирован¬ 
ных подобиях реальных джипов. 
Куча заявленных возможностей 
(десятки тысяч километров тер¬ 
ритории. исследование мира, 
масса игровых режимов), не¬ 
взрачные скриншоты — не то 
чтобы серьезный повод для та¬ 
хикардии, Но судьба распоряди¬ 
лась иначе: работой французов 
АвоЬо Зіуйіо заинтересова¬ 
лось уважаемое издательство 
Сойе-тааіег®, и игру практи¬ 
чески переделали с нуля. Сего¬ 
дня ГоеІ — одна из самых инт¬ 
ригующих аркадных автогонок 
этого года. От Огапб Ваій 
0??гоаб ей в наследство доста¬ 
лась всего одна черта — она со¬ 
вершенно не впечатляет в ста¬ 
тике. Именно поэтому мы встре¬ 
тились с СосІетпазІегЕ, чтобы по¬ 
говорить о Роеі предметно. 

По сравнению с нашим пер¬ 
вым превью по итогам прошло¬ 
годней 6а те а Сопуепбоп, раз 
работники больше не стесняют¬ 
ся показывать геимллей (рань¬ 
ше все не заходило дальше тех¬ 
нологических демо с одной ма¬ 
шиной). \А вот в динамике Рце! 
наконец начинает бы глядеть как 
настоящая гоночная игра перво¬ 
го эшелона, какие обычно 
Собетазіегз и издает. От симу¬ 
лятор ного прошлого не осталось 
ничего, теперь это уже чистый 
МоЮгЗЮгт: РасШс ВШ (лучшая 
ітупНйИ 


.^недорожкая аркада^ лретупі 


7/т 


лишь на Р53), только помножен¬ 
ный на десять. 

Ржавые, будто сваренные из 
старых металлических кроватей, 
багги загребают настоящую трех¬ 
мерную гряэъ тракторными коле¬ 
сами, высоко подпрыгивают на 
искусственных трамплинах, рыча 
прямым выхлопом и полыхая нит¬ 
роускорителем. Их, как и имею¬ 
щиеся в игре мото- и квадроцик¬ 
лы, можно активно улучшать, 
приваривая дополнительные кус¬ 
ки арматуры и механические Де¬ 
тали. До этого нам еще нигде не 
приходилось видеть тюнингован¬ 
ный квадроцикл с приваренным 
сзади массивным анти крылом, 
напоминающим нож бульдозера. 

А вот в РиеІ — пожалуйста. Разу¬ 
меется, вышеупомянутый квад 
был оснащен нитроускорением и 
позволял своему наезднику пры¬ 
гать почти как в Риге. Показали 
наконец и остальные классы ма¬ 
шин — от старых американских 
тцас!е-карав до двухколесных 
шоссейных ‘'Харлеев*’, бигфутов 
и грузовиков. 

Все они окончательно пере¬ 
стали быть похожи на реальные 
прототипы, ближайший культур¬ 
ный ориентир — РеІІоні 3. Сход¬ 
ство, как говорится, напрашива¬ 
ется. ведь действие РиеЕ проис¬ 
ходит в Америке, разрушенной в 
результате топливного кризиса, 
который стал для континента на¬ 
стоящим безъядерным апока¬ 
липсисом, Только мир РцеІ при 
сходной детализации все-таки 
больше — теперь называют не 
абстрактные тысяч” 

квадратны а ■елейно'угон- . 

ны4дачиые — 4!500 кв, ш. Как - 
уріАйось раньше, >нз гер$> 

* ѵ * 


ритории представлены все воз¬ 
можные климатические зоны и, 
соответственно, виды погоды: от 
дождя и снега до гроз и урага¬ 
нов, причем все это — безо вся¬ 
кой подзагрузки. Мир РцеІ цел и 
неделим, так что, стартоеав в лу¬ 
чах солнца, можно запросто 
пройти через тропический ли¬ 
вень и финишировать в снежной 
буре. Причем маршрут гонки 
можно будет прокладывать са¬ 
мим, ориентируясь только на ви¬ 
сящие в воздухе чекпойнты. 

Столь огромной и разнооб¬ 
разной территории не хватает 
только одного — чтобы ее как 
следует заселили. И вот здесь 
нас как раз поджидает одно из 
главных предрелизных разочаро¬ 
ваний. Вместо заявленного ранее 
масштабного многопользова¬ 
тельского режима с огромным 
народонаселением в стиле Теві 
□гіѵе ипіітііеф сейчас разработ¬ 
чики скромно говорят об обыч¬ 
ном мультиплеере на 16 игроков. 
Хорошая новость во всем этом 
тоже есть — сервера сделают об¬ 
щими для РС- и ХРох 360-иг ро¬ 
ков. так что РвеІ станет второй. 


после шутера ЗЬасІоѵшіп, игрой, 
поддерживающей кросс платфор¬ 
менную игру в онлайне. 

Судя по всему, это наша по¬ 
следняя встреча с Риеі в форма¬ 
те превью. Игра выходит уже в 
мае. на несколько месяцев рань¬ 
ше остальных конкурентов (в том 
числе и Соііп МсНае РіВТ 2) 
А это значит, что следующий ви¬ 
зит в разрушенную Калифорнию 
мы совершим уже на собствен¬ 
ной ржавой и дымящей колыма¬ 
ге, Трепещите, жалкие, остатки 
озонового слоя, ваша смерть 
уже заводит мотор! 


■ Первый настоящий ответ 
МоІогЗДогт на РС, Вы никогда 
еще не ездили по бездоро¬ 
жью так быстро? 

■ Разрушенная Калифорния 
площадью 2600 квадратных 
миль — не заблудиться бы 
Ш Возможность обогнать в 
мультиплеере любого вла¬ 
дельца ХЬох 360 т тем самым 
доказав, что они ничего не 
понимают в настоящих гонках 


Гонки под вслышки молнии — хороший посол дождаться РиеТ даже если вы 

нд. питаете слабости к соответствующему жанру. 
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МІВ РВОМ ОРРІСЕ МАШ АС ЕВ 


МЬВ Ргопі ОМісе Мападег — игра для наших широт довольно 
экзотическая. Мало того, что ото спортивный менеджер {достой¬ 
ный, хотя и не самый популярный жанр), так еще и про бейсбол 
— вид спорта, мало распространенный за пределами Северной 
Америки. Так что перед нами скорее продукт внутреннего по¬ 
требления; от американцев и для американцев. Остальных могут 
отпугнуть непонятные термины вроде «оиШѳІбег», *дгоипсІ-ош» 
или «ІпзЗбѳ-ГИа-рагК Роте гип», которыми игра сыплет буквально 
с порога. 

А ведь а рамках своей ниши Ргопі ОШсе Мападег — очень дос¬ 
тойная игра. Начнем с того, что это единственный в своем роде 
менеджер, обладающий охапкой лицензий от Высшей бейсболь¬ 
ной лиги (той самой МІВ). Это автоматически означает аутентич¬ 
ные составы команд, характеристики и фотографии игроков и 
статистические данные, взятые прямиком из отчетов 5АВИ 
(Зосіеіу кіг Атегісап ВазеЬаІІ ПезеагсН). Плюс довольно неплохая 
по меркам жанра графика. 

Играется все это почти так же. как и любой другой спортив¬ 
ный менеджер. Разница е правилах — для комфортной игры вам 
потребуется какой-никакой багаж знаний о бейсболе. После раз¬ 
решения вопроса «Кто все эти люди на поле и почему некоторые 
из них периодически бегают 1 ?* вам гарантированно станет легче 
дышать, и можно будет полноценно приступить к своим управ¬ 
ленческим обязанностям. Тут все стандартно; нужных покупаем, 
неугодных продаем, строим стадионы и раскидываем скаутскую 
сеть по всему миру (многое ли вам известно о, например, тай¬ 
ваньском бейсболе?). Как только что-то станет непонятно — на 
помощь прилетит ВШу Веапе (бывший бейсболист; ныне тренер 
Оакіапб АіЫеііса), выступающий в игре в роли консультанта. 
Иными словами, это прекрасный спортивный менеджер, который 
тем не менее будет интересен только поклонникам бейсбола. А 
для всех прочих у нас есть интересный факт; разработчик Рголі 
ОШсѳ Мападег, компания Віие Саеііе батѳз, а настоящий мо¬ 
мент работает над Оеаб Ніеіпд 2 (зомби^экшен, о котором вы мо¬ 
жете прочитать в разделе «Й&5: Первый взгляд»). В самом деле, 
для нас это куда интересней, 

чем бейсбол. — Сергей Коло- I РЕЙТИНГ «1/1ГРОМАНИИ* СШ I 
кольтінов ]■■■■■■■■ ІС| 
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в этом 

месяце 


Всем, кому казалось, что "Интересных игр что-то нет-, — большая прось¬ 
ба покинутъ помещение Два кодоссальмых, исполинских РС-экскпщзиеа вьп 
шли практически день в день, и пропуститъ хотя бы один из них категоричес¬ 
ки невозможно. ѴѴагГіагптЕТ -10 000: Оал'п аі ѴѴзг 2 — и.чк іюмч-іп. внутривен¬ 
ная инъекция тестостерона, еда выпущенным кишкам И боевым кличам. Кре¬ 
ме того, Оаѵт и" ѴѴаг 2 — это еще и чудвоюѳ перерождение Из йышколѳнкйй 
эдьаР-Іизоб ВТБ Яеііс вылепили натуральную тактическую РРС Модель дей¬ 
ствующая. работает как надо с обязательными одевачинмм персонажей, про 
качкой и прочими радостями жизни, Кроме того, ни в одной другой стратеги¬ 
ческой игре ъэ зѳмп® нет сегодня такой разрушаемое™ и тдят взрывов. В об¬ 
щем. кто не играет — того будут судитъ на трибунале. Во спе&у Императора 1 
Но на самом доле, если вы хотите заполучать игру, у которой в графе 
жанр слова «стратегий» указано на из уважения к родовому дерму, а по пра¬ 
ву. — пожалуйста, пройдите к Егт^Иго: Тоіа& У/аг. Ничего -более всеобъемлю¬ 
щего и амбициозного з жанре до сегодняшнего дна просто не было. Етріге - 
это тот редкий случай, когда ради игры мы готовы терпеть несколько мг^бай- 
тнух патчей, тормоза и все остальные классические признаки РС-игры. Пото¬ 
му ЧТо. Несмотря На сонм технических проблем- ЁГпряв — уникальная, заслу¬ 
живающая бесконечного уважения работа. Сегодня так не делает никто, хро¬ 
ме одной английской студии под названием Тко СгваІІѵв АазвгпЫу: ото мал- 
рострагвгия, интересная настолько, что некоторые наши редакторы (Георгий 
Курган, например) еообиіе не интересуются ее другими составляющими, Но 
ото еще и лучшие И самые красивый в мире тактические битвы — как нв коде 
так и на Суще. В Общем, Вели Вы Ищете, куда бы Этой весной приложитъ ВСЮ 
вычислительную мощь вашего ПК, — лучшего варианта мв пай іи. 

Наконец, выступление о традиционном уже жанре -;а мы и не думали- 
Ч№еЫп»п, посмертный проект МІбюау. от которого вое сотрудники редакции по¬ 
следовательно крутили нос, оказался выдающейся игрой. Это ОТА, в Барселоне 
на ускоренной перемотке; за десять минут игры еы перевернете бензовоз, про¬ 
едетесь на крыше, устроите перестрелку за рунам и. скорее всего, няпечві вы¬ 
ругаетесь по-испански. Поразитады+о. ню Вин Дизаль, чьи заслуги в Нтгопісіеа 
о Г йШіек: Езсаро Г то пт ВшеНег Вау Было: принято принижать а пользу разра¬ 
ботчиков ЗіатОгесЕС похоже, окдзалеч-там талантливым игровым продюсером 
Ну и вместо Р.5. • компьютерная игра Ѵеіѵві А&зіяэзіп Хромби, старо 
модный, архаичный отелс-зкшен. я который просто необходимо сыгршъ. если 
вы (как и мы) нзлыезоте в ожидании Сэма Фишера 

Олег Стэаттцкни, редактор 
















ВОЗВРАЩЕНИЕ МУШКЕТЕРОВ 


РУЙІЕ ЦІІЕ8Т: 6АІАСТВІХ 





■ Жанр; грэш гт^га Боярского а Издатель: Акегпа 

■ Разработчик: ІооНІІІ Еліѳпаіптйлі ■ Мулыиппеер; отсутствует 

■ Системные требований: 2,Я ^3) ГТц, 1 (2} Н&. 12Э <Д12) Мб яИДео 


“ Жанр: пазл. ролевая игре я Издатель: ігѵГіпПе Іпгёгасііѵе 
и Разработчик; ілІілНа Іпйгасііѵе в ЯЛультиплодр: и-шерает, локальная сеть 
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Для ностальгирующего сердца в 'Возвращении мушкетеров» все 
на первый взгляд прекрасно: шпаги, средневековые пейзажи, аранжи¬ 
ровка шлягера "Есть б графском парке черный пруд* и — тысяча чер¬ 
тей! — виртуальный клон Михаила Боярского, рычащий «каналья1» и ру¬ 
бящий с плеча. 

Проблема в том, что все это напоминает свалку поплывших оловянных 
солдатиков и пожелтевших открьгток. Ёо вступительном ролике переска¬ 
зывают события фильма, в самой игре мушкетеры должны остановить 
жестокого генерала ордена иезуитов. Несмотря на это, львиную долю вре¬ 
мени мы просто выслушиваем перепалки и специфичные шуточки. 

Попутно бегаем от лица каждого из мушкетеров (особенно выделя¬ 
ется толстый Портос с огромной скамейкой) по облезлым средневеко¬ 
вым улочкам, лесу и подземельям, шпагой протыкая гвардейцев. Систе¬ 
ма боя простая: колем, ставим блок и бьем врага ногой по заднице (на¬ 
зывается * смертельный пинок»). 

Бее это выполнено на уровне какого-то, извините, «Меченосца 1 ' 
Локации однообразные, герои пластиковые, графика тоскливая, а про¬ 
граммных ошибок — тьма-тьмущая! Поэтому единственным достоинст¬ 
вом этой игры предлагается счи¬ 
тать осатаневшего трехмерного 
Боярского, —Александр Чепѳлев 


ОДИН ЗА ВСЕХ 


ІМ. ВЕДИ 


н Жанр: издоенгэпьстао чал мистером Бинг; ѵ. в Издатель; НіакГ ЕпГегГдіг.тепІ 
п Разработчик: 8оуопгі Нѳаіііу Ваяіѳа и Мультиплеер; отсутствует 
■ Системные требовании: 1 (2> ГГц, 123 (250) Мб, §4 <123) Мб видео 


Вообще-то мистер Бин — это герой замечательного английского 
комедийного сериала. В свое время (выходил в 1991-1995 гг.) он со¬ 
брал множество наград, и было за что: Роуэн Эткинсон в роли крив¬ 
ляющегося дурачка был чудо как обаятелен. Так вот, мы уверяем, од¬ 
ноименная игра (кстати, изначально она называлась Мг, Веапе 
ѴѴаску ѴѴогІгі оі ѴѴіі и вышла понятно на какой консоли) не имеет с 
сериалом ничего общего, кроме названия и главного героя. Смешно 
точно не будет. 

Итак, Мг, Веап — это скверно сделанный платформер. Суть 
такова: управляя сбитым из нескольких дубовых брусьев мис¬ 
тером Бином, нужно бегать по зеленым лужайкам с «бурной» 
фауной из мухоморов, перескакивать через кубики с взрывчат¬ 
кой и собирать всякую мишуру вроде крекеров. Периодически, 
чтобы открыть дверь, нужно затащить на плиту ящик, а чтобы 
оглушить агрессивное дерево (да-да!) — пшикнуть в него дих- 
лофосом, 

Перед каждым уровнем нам дают посмотреть обрывок из 
мультсериала (по его мотиаам и создана игра), а ео время прохож¬ 
дения можно сыграть в несколько бородатых мини-игр. Вот только 
эта безвкусица имеет к остроумным выходкам мистера Бина такое 
же отношение, как виноградная 

улитка к олимпийским бегу- I РЕЙТИНГ «ИГР0МАНИИ» 
нам. — Александр Чепѳлѳв |ИН 





В 2007 году компания іпГСпКе іпшасМѵе, почти всю сознательную 
жизнь продвигавшая серию ѴѴагІогсІа. неожиданно выпустила Риггіе 
Оиезі: СИаІІелде оі Ібе ѴѴагЕогбз. причудливым образом соединив¬ 
ший в себе ролевую игру, стратегию и логический пазл. Если корот¬ 
ко, это была типичная фэнтези-история, в которой герой носился по 
городам и весям, выполнял кѳесты и обустраивал города. Важное от¬ 
личие было всего одно: бои ѳ Риміе Оиезі представляли собой агрес¬ 
сивную версию Бедешеіей: объединяя а тройки однородные элемент 
ты игрового поля, мы копили ману, творили заклинания и росли в 
уровнях. 

Сегодня перед нами полноценный сиквел — без орков, зато про 
космос. Вы можете вольно перемещаться между сотнями звездных 
систем, разбирать на минералы: астероиды:, торговать и брать квесты 
на станциях, нападать на всех без разбора и работать на различные 
фракции. Плюс, конечно, развивать навыки персонажа и заниматься 
стяжательством, чтобы купить новый звездолет и обвесить его самы¬ 
ми мощными пушками. Есть и сюжет, правда, без претензий на ори¬ 
гинальность: откуда-то из глубин космоса надвигается таинственная 
угроза, и именно нам предстоит разобраться с ней. По мере развития 
истории к нам присоединяются напарники, каждый из которых обла¬ 
дает какими-то полезными свойствами, Один помогает сбивать цены 
на станциях, другой — взламывать ворота перехода между звездны¬ 
ми системами, третий — собирать различные полезные девайсы. 

Каждое действие, будь то бой или хакерство, осуществляется по¬ 
средством все того же логического пазла и его нескольких вариаций. 
Изменился внешний вид фигурок, которые нужно собирать в ряд, 
предназначение накапливаемой энергии и набор спецприемов, но са- 
мз механика осталась прежней. 

Общие впечатления от сиквела уже не такие восторженные, как от 
СПаІІелде оі Фе ѴѴаПоФз. Во-первых, во всем этом уже нет былой свежес¬ 
ти: за оригиналом мы в свое время провели сотни часов, а тут—то же са¬ 
мое, только со звездолетами. Во-вторых, гут слишком мертвый для Ше- 
клона космос. Нет динамично меняющегося мира, где постоянно что-то 
происходит, межзвездное пространство черно и мертво. Глупо ждать от 
казуальной игры повторения успеха «Космических рейнджеров-, но, 
положа руку на сердце, за полтора 

года можно было придумать что-то I РЕЙТИНГ -.ИГРОУАНИИ» 
получше. — Кирилл Волошин ІІШІВІ 
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Все было кончено. Светлей' 
шиій князь Меншиков и его кара¬ 
тельный корпус перебиты ордой 
чеченцев, кавказское направле¬ 
ние рухнуло. Тбилиси осажден 
турками, его университет раз¬ 
граблен, порт блокирован. К сто' 
лице Молдавии продвигается пя¬ 
титысячный турецкий корпус из 
отборной линейной пехоты. Ма¬ 
зепа с парой сотней казаков не 
сможет удержать форт. Польс- 
К 0 “ литовские войска отбили 
Минск и угрожают Киеву, кур¬ 
ляндцы у ворот Риги, балтийский 
флот затоплен у берегов Дании, 
а в Петропавловской крепости 
шведские гвардейцы добивают 
прикладами последнего русско¬ 
го солдата. Переписать исто¬ 
рию? Похоже, только что исто¬ 
рия переписала меня. 

Своя игра 

Что такое серия ТоіаІ ѴѴаг? 
Номинально это пошаговая стра¬ 
тегия. состоящая из двух частей. 
На глобальной карте мы решаем 
вопросы стратегического толка: 
строим города, устанавливаем 
налоги, занимаемся дипломати¬ 
ей, в первых частях масштабы 
были довольно скромными: 
в ЙПодуп мыі наводили порядок в 
разрозненных японских княжест- 


24 ЯЪ'ЯКя ЛШ'Ше» 


вах, в Роте — делили Среди¬ 
земноморье между тремя рим¬ 
скими кланами, в дилогии 
УебіеѵаІ — пилили средневеко¬ 
вую Европу, Ну а как только слу¬ 
чалась стычка с противником 
{а происходило это в среднем раз 
а десять минут), начиналась вто¬ 
рая часть игры — битвы с участи¬ 
ем многотысячных армий. Вой¬ 
ска делятся по специализации 
{пехота, стрелки, кавалерия — 
всего несколько десятков), а на 
исход боя влияет тысяча и один 
параметр — от формации и вза¬ 
имного расположения отрядов 
до характера местности- 

По духу же ТоіаІ ѴѴаг — это 
СМіігаНоп с нахмуренными бро¬ 
вями, Там, где Сид Мейер пред¬ 
лагал небрежно, буквально щел¬ 
чками пальцев, перекраивать 
историю мира на свой вкус, 
Сгеабѵе АэзетЫу уже много 
лет подряд подводят серьезную 
теоретическую базу. Если вам 
удалось заставить какого-ни¬ 
будь крымского хана принять 
христианство, то это не потому, 
что условный юнит-миссионер 
провел над вражеской столицей 
серию магических пассоѳ, а по¬ 
тому, что на протяжении десятка 
лет ваши религиозные деятели 
вели серьезную работу в стане 
вероятного противника, 


' Если Робеспьер не сумел 
устроить во Франции револю¬ 
цию, то только потому, НТО вы 
ход за ходом давили инакомыс¬ 
лие. избивая студентов и вводя в 
мятежные провинции войска. Ну 
а если сотня индейцев с воплями 
и улюлюканьем погнала вымуш 
трованную армию обратно к 
Атлантическому океану, то это 
из-за того, что вы неправильно 
расставили отряды перед бит¬ 
вой. Или но учли рельеф мест¬ 
ности, погодные условия и черт 
знает что еще. ТоіаІ ѴѴаг — это 


серьезный, вдумчивый симуля¬ 
тор политика, интригана и пол¬ 
ководца в одном лице 

В Ётргі е: ТоіаІ ѴѴаг сходство 
с «Цивилизацией* стало просто- 
таки угрожающим; огромная 
карта с тремя театрами боевых 
действий ('Европа, Америка. 
Индия) и множеством ресурсов, 
за которые вы грызетесь с дру¬ 
гими нациями. Наука с тремя на¬ 
правлениями исследований, раз¬ 
витая торгово-экономическая 
система, дипломатия, дрязги в 
правительстве, голодные бунты 
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Голландский 
пал^ чвгко 
матросскими 


*Ряиомнскихкар вгелай| 
Т матросы, занятые С81 


и ворох параметров в закладке 
«Население региона». Нет разве 
нто гонки к альфе Центаера, 
но еще не вечер — кто знает, что 
разработчики задумают в аддо¬ 
нах и сиквелах. 

Мой мир! 

безуспоено, самое важное 
нововведение в игре — колони* 
альные войны. Весь XVIII век (иг¬ 
ра охватывает период с 1700-го 
по 1799 год) — это отчаянные 
драки европейцев за фантасти¬ 
ческие заморские земли. Тог¬ 
дашние экспедиции за пряностя¬ 
ми приносили немыслимые дохо¬ 
ды. Поэтому в Еглріге появились 
специальные морские зоны, в ко¬ 
торых можно основывать торго¬ 
вые посты (количество мест огра¬ 
ниченно] К Чем больше кораблей 
вы отправили к коварным тузем¬ 
цам — тем выше ваш доход. 

Но есть одна тонкость, Путь 
до метрополии длинный, и, если 
у вас с кем-то еойна, этот кто-то 
первым делом перережет вам 
торговый маршрут, Вторым де¬ 
лом он сожжет торговые суда 
(обязательно ставьте к ним 
в охрану военные корабли), 
чем и обескровит метрополию. 
В Еглріге контроль над морем — 
это контроль над деньгами, кото¬ 
рые получаете или вы. или ваши 
враги. Для того же нужно освое¬ 
ние Индии, где полным-полно 
шахт с драгоценными камнями. 


У небольшой европейской стра¬ 
ны вроде Голландии захват даже 
одной индийской провинции 
означает переход на принципи¬ 
ально иной финансовый уро¬ 
вень. Другое дело, что вся Индия 
поделена между маратхами и 
моголами, которые образуют две 
огромные империи с тяжелой ли¬ 
нейной пехотой, боевыми слона¬ 
ми и прочими радостями угне¬ 
тенных народов. В реальности 
Индия состояла из множества 
враждующих княжеств, правите¬ 
лей которых хитрые европейцы 
подкупали и стравливали друг с 
другом. В крайнем случае — за¬ 
хватывали силой, потому что 
костяк туземных войск составля¬ 
ла легкая кавалерия. В Еглріге 
вам вместо подкупов и интриг 
придется собирать огромную ар¬ 
мию (благо есть специальные ко¬ 
лониальные юниты) и бить инду¬ 
сов смертным боем. С учетом 
крайней оторванности от метро¬ 
полии (с десяток ходов плыть ту¬ 
да, и столько же — обратно) еам 
придется совершать чудеса геро¬ 
изма, ведь в случае проигрыша 
вы потеряете все. А когда вы, 
наконец, добьете орды индусов, 
в госта вполне может пожало¬ 
вать британский флот с экспе¬ 
диционным корпусом на борту - 
Или ры думали, что сидеть на 
горе золота — это просто? 

Не сложнее борьбы за Ка- 
рибский регион, где. как из¬ 
вестно, пираты, ром и йо-хо- 


хо. Оборона и захват небольших 
островков критически зависят от 
прааильного управления фло¬ 
том, Сажать в каждый форт по 
целой армии — никакого бюдже¬ 
та не напасешься, поэтому при¬ 
ходится изворачиваться и топить 
чужие флоты с десантом. Кроме 
того, по морям плавают лихие 
люди, промышляющие разбоем 
на торговых путях. Борьба с пи¬ 
ратством отнимает много време¬ 
ни и сил, после сеанса игры в 
Еглріге эти джентльмены удачи 
будут ассоциироваться у вас во- 
все не со свободой и романти¬ 
кой, а с бесконечными играми в 
кошки-мышки по всему Кариб- 
скому бассейну. 

Аналогично изменится и от¬ 
ношение к индейцам, буянящим 
севернее. — толпы краснокожих 


будут раз за разом накатывать 
на ваши колонии, заставляя не¬ 
добрым словом вспоминать ро¬ 
маны Фени м ора Купера. По со¬ 
седству развернется ожесточен¬ 
ная борьба между европейскими 
державами, каждая из которых 
хочет отхватить от Нового Света 
кусок пожирнее. Патриоты Со¬ 
единенных Штатов также не 
остались внакладе — для них 
придумана отдельная обучаю¬ 
щая камлания. Начинается она 
со стычки колонистов и индей¬ 
цев (выигрывается автоматичес¬ 
ки). продолжается развитием 
скромной британской колонии 
до нескромных размеров, дра¬ 
кой охамевших колонистов с 
французами (в одной из бита я 
умудрился потерять Джорджа 
Вашингтона, игру это не смути- 
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На начала игры в Индии действует пить основных сил: империя мо¬ 
голов (догнивающее государство, которое надо рвать), федерация 
маратхов {молодые и сильные, могут помочь против моголов), май- 
суры (всего одна провинция, с них лучше всего начинать экспан¬ 
сию), португальцы {контролируют Гоа, стремятся расшириться) и 
голландцы (им принадлежит богатейший Цейлон), Кроме того, 
имеется часть Персии, которая, впрочем, ведет себя совершенно 
пассивно. Также б Индии стоят сатраідл доаіз британцев, поэто¬ 
му рано или поздно вам придется столкнуться со всей мощью 
Британской империи. Противопоставить ей лучше всего слеци- 
альные колониальные юниты — сипаев {местные индусы, об¬ 
ученные по европейскому образцу) и линейную' пехоту Ост- 
Индской компании (она гораздо лучше переносит жару, чем 
обычные европейские пехотинцы). Чуть позже у вас также 
появятся специальные колониальные версии драгун. Не¬ 
смотря на возможность получить огромные деньги от увели¬ 
чения налогов, постарайтесь все-таки не давить местных податя¬ 
ми — они ужасно любят бунтовать, а вам вряд ли нужна в тылу огромная ар¬ 
мия злых индусов. Также не забывайте про развитие шахт с драгоценными камнями — они 
увеличат ваши доходы в разы. 


по) и. наконец. Войной за неза¬ 
висимость о британскими угне¬ 
тателями. Сможете ли еы высто¬ 
ять всего лишь с одной провин¬ 
цией против целой империи? По¬ 
старайтесь — потому что в этом 
случае вы начнете полноценную 
кампанию за США в качестве ве¬ 
ликой державы. 

Лево руля 

Вполне логично, что одним 
из основных способов выясне¬ 
ния отношений в колониях будут 
морские бои, которые мы с та¬ 
ким восторгом описывали в на¬ 
ших предыдущих статьях. Вы¬ 
нуждены признать: с ними вы¬ 
шла пусть легкая, но заминка. 
Действительно, местами бата¬ 
лии походят на -Корсаров» на 
шей мечты, Представьте себе 
следующую картину: два флота, 
расправив паруса, плывут друг к 
другу. Солнце играет бликами на 
небольших волнах, команды сну¬ 
ют по палубам, готовясь к битве, 
и только чудовищно выглядящие 
зоны обстрела (а также маркеры 
пути) портят картину мариниста 
средней руки. Если у вас всего 
пара кораблей, то это останется 
единственной неприятностью. 
Вы будете осторожно маневра 
ровать вокруг врага, вручную да¬ 
вать залпы, указывать, какими 
снарядами лучше палить, пово¬ 
рачиваться с борта на борт и 
в случае фиаско судорожно ло¬ 
вить ветер е щербатые паруса. 

Но вот если под вашим ко¬ 
мандованием целая эскадра, на¬ 
чинаются адовы пляски, Искус¬ 
ственный интеллект будет ходить 


нечеловеческими маршрутами, 
вплотную подплывая к вражес¬ 
ким кораблям, Такое широкое 
море с такими большими дистан¬ 
циями стрельбы (ну оставайся ты 
вдалеке и пали из всех стволов, 
кто мешает?) внезапно становится 
пригородным шоссе в час пик — 
много стоящих вплотную машин, 
все сигналят и ругаются, перио¬ 
дически кто-то в кого-то легонько 
стукается, Та же история проис¬ 
ходит во время абордажа. При¬ 
чем пека ваш корабль наворачи¬ 
вает круги вокруг вражеского 
судна, то не ждет покорно захват¬ 
чиков. а палит из всех орудий, 
в том числе картечью. Ваши мат¬ 
росы под градом снарядов мрут 
как мухи, и, когда судно наконец 
швартуется к врагу (морячки за¬ 
брасывают кошки, взбираются на 
мачты — ну чисто «Пираты Ка¬ 
рийского моря»-), сильно поре¬ 
девшая команда попадает в за¬ 
труднительное положение, 

С другой стороны, все эти 
ужимки и прыжки того стоят — по 
скончании боя захваченный фре¬ 
гат можно включить в состав сво¬ 
его флота или же продать за при¬ 
ятную сумму. К тому же на море 
8 силу понятных причин кет релье¬ 
фа, негде засесть, некуда спря¬ 
таться, неоткуда выскочить окри¬ 
ком “А-а-а-аК поэтому демонст¬ 
рировать тактическую смекалку 
на тяжело поворачивающихся 
деревянных великанах получает¬ 
ся не очень. Через некоторое 
время вы, вздохнув, вовсе отка¬ 
зываетесь от личного руководст¬ 
ва морскими баталиями, возвра¬ 
щаясь к ним лишь в случае кри¬ 
тически важных битв на океане, 


Тайны мадридского двора 

Тем временем происходя- 
щее в Европе во всех смыслах 
иллюстрирует выражение «Ста¬ 
рый Свет». Если в колониях сто¬ 
ит дым коромыслом и пламя до 
небес, то европейские войны от¬ 
личаю гея занудной обстоятель¬ 
ностью и планомерностью. щрг 
за шагом, провинция за провин¬ 
цией, сражение за сражением — 
игра е Европе больше всего по¬ 
хожа на предыдущие части, 
здесь можно не отвлекаться на 
морские приключения, сосредо¬ 
точившись на масштабных на¬ 
земных битвах. Ѵ\ политике. 
У вас теперь, помимо короля, 
есть министры, ответственные 
за казну, армию, флот, колонии 
и гак далее. Распоряжаться ми¬ 
нистерскими портфелями следу¬ 
ет с умом —талантливый чинов¬ 
ник, посаженный заниматься де¬ 
лами армии, может, например, 
скостить стоимость наземных 
войск на 4% (надо ли объяснять, 
что в масштабах государства о 
это немало). Умный казначей 
обеспечит прибавку к собирае¬ 
мым налогам, министр юстиции 
наведет страху на бунтовщиков 
и так далее, 

Если монархии свободно рас¬ 
поряжаются кадровым резервом, 
то в республиках (изначальная 
форма правления определяется 
стороной, за которую вы играе¬ 
те) ваш кабинет министров дол¬ 
жен еще и регулярно выигрывать 
выборы, чтобы остаться у влас¬ 
ти. Иначе управлять страной на¬ 
чнет оппозиция — а там обычно 
такие олухи сидят, что хотъ 


плачь. С другой стороны, монар¬ 
хистам угрожают революции, 
прямо вытекающие из научно- 
технического прогресса. 

Главный источник вольно¬ 
думства в Етріге — колледжи и 
университеты, в которых, поми¬ 
мо этого, исследуются новые 
технологии (по одной на каждое 
учебное заведение). Чтобы уско¬ 
рить процесс, нужно посадить 
туда дворянина — новый тип 
агента в дополнение к имею¬ 
щимся диверсантам и священни¬ 
кам. Единственная проблема — 
а случае разногласий по научно, 
методическим вопросам ученые 
склонны устраивать промеж со¬ 
бой дуэли, и потеря хотя бы од¬ 
ного профессора — серьезный 
удар по вашей науке. 

Исследования а игре разде¬ 
лены на три части: военные (ар- 
мия и флот), экономические 
(сельское хозяйство, индустриа¬ 
лизация) и научно-философские. 
Так как на дворе век Просвеще¬ 
ния, за открытия в области фило¬ 
софии вам дают дополнитель¬ 
ные очки престижа, которые 
жизненно необходимы в некото¬ 
рых режимах игры. Обратная 
сторона медали — упомянутое 
уже инакомыслие: успехи в гума¬ 
нитарных науках, конечно, уско. 
ряют научно-технический прог¬ 
ресс и дают множество бонусов, 
но при этом пробуждают в насе¬ 
лении мятежный дух — граждане 
начинают требовать реформ, что 
а перспективе может привести к 
гражданской войне. 

Аналогично с промышлен¬ 
ностью — повышение надоев 
и углубление шахт сочетаются с 
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Наука, Не забывайте, что по мере захва¬ 
та вражеских провинций у вас будет увели¬ 
чиваться количество университетов. Не по¬ 
зволяйте им стоять без дела! Также новый 
университет можно организовать в только 
что появившемся городе. 


Правительство. Отнеситесь к подбору 
кандидатов в министры со всей серьезнос¬ 
тью — бездарные идиоты могут довести ваш 
народ до революции! Также следите за сооб¬ 
щениями о новых чертах характера, появля¬ 
ющихся у ваших людей. — некоторые из них 
могут привести к серьезным неприятностям. 


Налоги. Для каждого региона (Европа, 
Индия. Америка) устанавливаются свои уровни 
налогов. Обратите внимание, что можно отдель¬ 
но регулировать подати для высшего сословия и 
простолюдинов. Если вы перегнете с выбивани¬ 
ем денег аристократия сначала пришлет вам 
ультиматум. А затем организует восстание. 


Дипломатия, Все страны мира имеют к 
вам свое особое отношение, которое улучша¬ 
ется, если вы, например, торгуете с ними, и 
ухудшается, если вы нападаете на их друзей. 
Не стесняйтесь задабривать соседей подар¬ 
ками, а затем скупать у них технологии и ре- 

ГИОКЫ- 


44*4 




з угнетатели угнетают 
вынужденных бросит* 





























































































глубоким несчастьем населения 
от индустриализации. Зато от 
новых военных технологий выиг- 
рывают все — войска учатся 
примыкать штыки, стрелять кар¬ 
течью, строиться в каре и совер¬ 
шать прочие забавные трюки, а 
значит, резко повышаются ваши 
шансы выиграть войну, Кроме 
того, научные открытия приносят 
вам новые типы юнитов (как на¬ 
земных, так и морских), без ко¬ 
торых придется тяжко на позд¬ 
них стадиях игры. В принципе, 
наукой можно пренебречь, поку¬ 
пая технологии у соседних 
стран, благо новая система дип¬ 
ломатии позволяет торговать на¬ 
учными знаниями, провинциями, 
альянсами и соглашениями об 
экономическом сотрудничестве. 
Также вы можете потребовать 
от какой-нибудь крошечной дер¬ 
жавы стать вашим протектора¬ 
том — в этом случае малыши бу¬ 
дут вынуждены платить вам по 
50% от своих доходов и участво¬ 
вать во всех ваших войнах. Что 
приятно, искусственный интел¬ 
лект очень редко идет в глухой 
отказ — обычно, прибавив к 
просьбе некоторую сумму денег, 
можно уломать компьютер на 
нужное вам соглашение. Еще 
приятнее то, что периодически 
АІ сам выступает с дипломати¬ 
ческими инициативами. — так, 
Пруссия пыталась у меня выку¬ 


пить Курляндию за Кенигсберг 
плюс две технологии плюс со¬ 
лидная разовая выплата. 

Претерпела приятные изме¬ 
нения и организация промыш¬ 
ленности. Теперь в провинции, 
кроме столицы региона (захват 
которой означает переход всей 
местности к вам), есть еще и 
мелкие городки с заводами, 
фермами, портами и прочими 
элементами сельской инфра¬ 
структуры. Это порождает новый 
способ ведения войны -- сабо¬ 
таж в тылах противника летучи-’ 
ми отрядами кавалерии: если, на 
полноценный штурм столицы нет 
сил, всегда можно заняться раз¬ 
граблением деревень, А еще при 
правильной организации сельс¬ 
кого хозяйства население регио¬ 
на начинает расти страшными 
темпами, и через некоторое вре¬ 
мя там появляются новые города 
(или, скажем, крохотные при¬ 
брежные деревушки, которые со 
временем раскармливаются до 
статуса порта), приносящие еще 
больше денег. То есть в ваших 
же интересах хорошо кормить 
своих подданных и не скупиться 
на развитие регионов, Впрочем, 
забота о промышленности, раз¬ 
витие науки и техники, диплома¬ 
тия. перестановки в правительст¬ 
ве и морские экспедиции — все 
это лишь прелюдия перед глав¬ 
ным, Перед войной. 


Стойкий 

оловянный солдатик 

Действительно, сражения — 
эго кровь и плоть ТоШІ ѴѴаг, Они 
разнообразны, они потрясающе 
красивы и предполагают боль¬ 
шой простор для тактики. К со¬ 
жалению, в Етріпе разработчи¬ 
ки умудрились в какой-то мере 
испортить нам праздник. Так, 
начав играть за Россию, мы не 
успели поучаствовать а Полтав¬ 
ской битве — к 1709 году мы 
уже взяли Стокгольм, уничто¬ 
жив Швецию и почти раздавив 
Польшу. Случилось это потому, 
что АІ а битвах ведет себя до 
обидного странно и делает глу¬ 
пости даже на высшем уровне 
сложности, бывает, что он ходит 
кругами или просто стоит на 
рлѳете, покорно ожидая сокру¬ 
шительного удара тяжеловоору¬ 
женной! кавалерии. 

Или, например, была у нас 
такая история. Во время одного 
из городских боев компьютер 
решил схитрить — взял и быст¬ 
ренько занял ключевые здания 
тремя полками пехоты, После 
чего важно пошел в атаку на на¬ 
ши войска, расположившиеся за 
городом. А так как всего полков 
у него было семь, то исход сра¬ 
жения был предрешен еще до 
его начала. Оставшиеся солда¬ 
ты честно сидели в своих укреп¬ 
ленных пунктах, видимо ожидая, 
что мы ринемся их штурмовать. 
Действительно, в игре появи¬ 


лась возможность устраивать 
веселые рукопашные внутри за¬ 
хваченных строений (которые 
мало чем отличаются от битв на 
крегюстных стенах из предыду¬ 
щих частей). Но будете ли вы ей 
пользоваться? В большинстве 
случаев одного артиллерийско¬ 
го взвода вполне достаточно, 
чтобы снести вообще все по¬ 
стройки на карте (исключая раз 
ее что форты), поэтому окопав¬ 
шиеся умники умерли быстро и 
жестока. 

Иное дело — использование 
укрытий в поле, вроде повален¬ 
ных деревьев, изгородей и тому 
подобного. Правильно располо¬ 
жив стрелков за кирпичным за¬ 
борчиком, возведенным каким- 
нибудь крестьянином для своих 
нужд, вы снизите потери на по¬ 
рядок, Вообще, назѳмнью сра¬ 
жения (несмотря на все фокусы 
искусственного интеллекта) — 
едва ли не лучшая часть игры. 
Стройные роды верных полков, 
густой дым оружейных залпов, 
страшный топот кавалерии, не¬ 
сущейся е атаку, гвардейцы, ка¬ 
рабкающиеся по тросам на сте¬ 
ны форта, прячущиеся в лесах 
сибирские охотники и суетливые 
пушкари, прочищающие дула 
орудий перед очередным вы¬ 
стрелом... Местами битвы напо¬ 
минают открывающую сцену из 
фильма «Гладиатор» — полу¬ 
денное пшеничное поле, суро¬ 
вые вооруженные мужчины, бре¬ 
дущие сквозь тяжелые колосья. 
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кампания — если вы пропустили 
все лредьщушие части, то ничего 
страшного, Егпріге шутя расска¬ 
жет вам о своих тайнах и премуд¬ 
ростях, Первоклассны© назем¬ 
ные сражения - нет на сегодня 
стратегий реального времени, 
которые бы столь же умно и кра¬ 
сиво показывали отчаянные 
схватки тысяч солдат. Сам масш¬ 
таб проекта, в конце концов: где 
еще вы видели игру, в которой 
совершенно естественно уживал¬ 
ся бы ботик Петра Первого и пи¬ 
ратский бриг Черной Бороды, ин¬ 
дийские слоны и индейские во¬ 
ины. американские повстанцы и 
турецкие дервиши. Крымское 
ханство — и португальское Гоа? 
Нигде. Нет больше таких игр. А 


вида роскошных куполов, гибну¬ 
щих в огне, неприятно щемит 
сердце. Вообще говоря, войны е 
огнестрельным оружием были 
еще в ЗІПодіш, поэтому переход 
в эпоху мушкетов прошел для 
Етріге безболезненно. 


Выносить Етрке какое-то 
финальное суждение сложно — 
все равмо что судить любимого 
человека, у которого знаешь 
каждый прыщик и каждую мор¬ 
щинку, помнишь о каждом его 
достоинстве и недостатке. Да, 


все родовью травмы серии на 
месте — кривой АІ, ворох багов 
(кстати, все замеченные нами 
ошибки разработчики обещали 
поправить патчами, первый из 
которых появился еще до офици¬ 
ального релиза) и дикая скука на 
поздних стадиях игры (завоевав 
пару соседей, можно забыть о 
тактике и стратегии и давить чис¬ 
лом), Но... тут появились морские 
баталии! Кривоватые, чуть не¬ 
складные, но выглядящие так, 
что компания ■< Акелла ” срочно 
ищет валидол. Глобальный ре¬ 
жим наконец обрел самодоста¬ 
точность — ого можно издавать в 
качестве отдельной игры, и серия 
ОіѵіИгвііоп от этого побледнеет 
лицом. Отличная обучающая 


и давящее ощущение готовой 
треснуть идиллии, которую вот- 
вот взроют пушечные ядра, пе- 
репашут копыта лошадей и 
удобрят тела павших. 

Еще интересней в тропичес¬ 
ких регионах, когда ваши устав¬ 
ши© солдаты с трудом пробирают¬ 
ся по паутинистым джунглям, — 
тут на ум приходит художествен¬ 
ный фильм “Агирра, гнев бо¬ 
жий”, где горстка европейцев 
сражается против толп местных 
во враждебном окружении. 
В Индии поражают дворцы рад¬ 
жей, по которым вам приходится 
палить прямой наводкой, — от 




Щу(к>І?е4 тёетует, 


Великий русский полководец 
Александр Васильевич Суворов 
в 1795 году написал «Науку по¬ 
беждать?* — сборник наставле¬ 
ний для офицеров. Спустя 200 
лет труд блестящего русского 
генералиссимуса, не потерпев¬ 
шего ни одного поражения, 
вновь обрел актуальность для 
игроков, ведущих российские 
армии в Е-Птрнге: Тоіа] ѴУаг, При¬ 
водим выдержки. 

В Береги пулю на три дни, а 
иногда и на целую камланию, 
когда негде взять’ Стреляй ред¬ 
ко, да метко. Штыком коли креп¬ 


ко, пуля обмишулится, а штык не 
обмишулится. Пуля дура, штык 
молодец. (В Еліріге ограничен 
боезапас пехоты, как можно ско* 
рее исследуйте штыки.) 

■ Церковь Бога молит. Кто 
остался жив, тому честь и слава’ 
(Выжившие после битвы войска 
получают опыт, ветераны — 
страшная сила.) 

БУ Атака в средину невыгод¬ 
на, разве кавалерия хорошо ру¬ 
бить будет, а иначе сами со¬ 
жмут. Атака в тыл очень хороша., 
только для небольшого корпуса, 
а армиею заходить тяжело. 


Я Баталия в поле; линиѳю 
против регулярных, кар сям и 
против басурман, (Каре в Етріге 
называется зццаге ГолтшШп.) 

■ Есть безбожные, ветрен- 
ныв, сумасбродные французиш- 
ки, Они воюют на немцев и иных 
колоннами. Если бы нам случи¬ 
лось против них, то надобно нам 
их бить колоннами, жі 

■ Неприятель нас не чает, 
щитает нас за сто верст, а коли 
издалека, то в двух-трех стах и 
больше. Вдруг мы на него, как 
снег на голову. Закружится у не¬ 
го головаI Атакуй с чем пришел, 
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с чем Бог послал! Конница, начи¬ 
най! руби, коли, гони, отрезывай, 
не упускай! 

а Обыкновенно кавалерия 
врубается прежде, пехота за ней 
бежит. Только везде строй. Ка¬ 
валерия должна действовать 
всюду как пехота, исключая зы¬ 
би, там кони на поводах. Казаки 
везде пролезут. В окончателъ 
ной победе кавалерия гони, ру¬ 
би. Кавалерия займется, пехота 
не отстает. В двух шеренгах си¬ 
ла, е трех — полторы силы, пе¬ 
редняя рвет, вторая валит, тре. 
тъя довершает. 


, тре- 
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Знаете, когда Вин Дизель 
' пришел в игровую индустрию, 
мы все втихомолку над ним 1 по¬ 
смей вались. Голливудский ак¬ 
тер. здоровенный лысый дети¬ 
на, продюсирует игры с самим 
собой в главной роли — это же 
натуральный анекдот! 

Смеяться перестали сразу 
- после выхода ТНе СНгошсІез о* 
ШсКск: Вес аре *гот ВиісКег 
Вау - напоминаем, лучшей в 
мире игры, по кинолиценэии и 
одной из лучших игр 2004 года. 
А сегодня, после выхода 
ѴѴЬевІтап, мы еще и крепко 
призадумались. Похожа, не¬ 
смотря на все подколки и на 
смешки. Дизель действительно 
умеет делать игры. 

Причем для ТІдоп Біисйоз 
подручной компании Дизеля, 
[Гт ЭДРееІгпап — очень важная игра. 
І^Если интерактивное еоплоще- 
^кйе «Хроник Риддика* разаи- 
ало, а не копировало сюжет 
рноименных кинокартин, то в 
.этом случае они пошли 


еще дальше: игра послужила 
основой для будущего фильма, 
который, правда, вряд ли скоро 
увидит свет, — Дизель сейчас 
занят продюсированном двух 
лент, да к тому же давно горит 
желанием снять продолжение 
«Хроник РиддикаНо преце¬ 
дент, как говорится, есть: 
буквально каждый эпизод 
ѴѴИееІтап можно прямо сейчас 
ставить хоть в «Форсаж*, хоть в 
«Угнать за 60 секунд» или в лю¬ 
бой другой фильм о яростных 
автопогонях. 

Дизель. Машины. Барселона 

По-хорошему, перед нами 
игра, состоящая из чужих идей 
и склада пиротехники. Взять 
хотя бы сюжет. Главный герой 
(играет его, конечно, Вин Ди¬ 
зель) по имени Майпо Берик — 
агент ЦРУ Р работающий под 
прикрытием в Испании. Его 
цель — внедриться в испанские 
банды и предотвратить крупное 


ограбление. Эта завязка как 
будто сгенерирована специаль¬ 
ной голливудской машиной по 
написанию сюжетов. По Барсе¬ 
лоне можно свободно переме¬ 
щаться, выполнять задания 
и экспроприировать машины 
у мирных жителей. 

Сам город, разумеется, 
очень большой, смоделирован 
до самой распоследней досто¬ 
примечательности и поделен на 
несколько частей, открываю¬ 
щихся по ходу сюжета, — все 
как в серии Стал0 ТІпеП АіДо, 
Ну а погони — слегка замедлен¬ 
ная, но ив менее адреналиновая 
версия Виглоиі Рагабіае со все 
ми фирменными находками 
вроде буст-метра и зрелищны¬ 
ми авариями. Сложив все вмес¬ 
те, получаем МЛтеѳігпап. Соот¬ 
ветственно, несложно себе 
представить, как играется такой 
коктейль. Майло катается по ка¬ 
зино и стрип-клубам, общается 
с главарями бандитских группи¬ 
ровок и выполняет их задания, 

і 


попутно добывая информацию о 
предстоящем ограблении века. 
Эта часть очень похожа на 
ѲТА4. Как только начинается 
погоня, е дело вступает механи¬ 
ка Вигпоігі с поправкой на море 
взрывов и стрельбу из окон ав¬ 
томобилей. 

На этом рецензию можно 
было бы и заканчивать. Но не 
все так просто: позаимстео&ав у 
коллег основу игры, Тідоп 
Біиріоз заново расставили ак¬ 
центы. Главный тезис звучит 
так: ваша машина — это ору¬ 
жие, а воесе не средство пере¬ 
движения. Возьмем ту же 6ТА: 
как большинство заданий вы- 
полня ются там? Мы долго и нуд* 
но едем через пол города в на| 
значенное место, что-то там де¬ 
лаем, участвуем в перестрелке, 
затем снова куда-то едем и по¬ 
вторяем процесс, В ѴѴбѳѳІгтап 
любая миссия — скоростная 
битва на дороге со стрельбой, 
взрывами и безумны м^_прыж- 
ками. Каждые г 
































Автомобили различаются лишь 
двумя параметрами— весом и 
максимальной скоростью, При¬ 
чем важнее именно вес. Маши¬ 
на — это оружие, ломнигѳ? Ва- 
шим самым часто используе¬ 
мым приемом будет смачный 
таран неудачно подрулившего 
сбоку противника. Резкое дви¬ 
жение мышью влево или впра¬ 
во — и ваша машина, опровер¬ 
гая законы Ньютона, мгновен¬ 
но смещается в сторону и при¬ 


печатывает негодяя об стену, 
попутно обдавая оператора 
снопом искр. Если прием ока¬ 
зался для врага фатальным, 
последовавшую аварию пока¬ 
зывают во всех подробностях в 
замедленном действии. От ве¬ 
са автомобиля зависит эффек¬ 
тивность тарана. Фургон или 
джип едут медленно, но бода¬ 
ются так, что мало никому не 
покажется. Зато на скоростном 
мотоцикле маневр можно не- 


секунд а воздухе парят горелые 
покрышки и оторванные бампе¬ 
ры, рассыпаются на кусочки га¬ 
зетные киоски и сносятся свето¬ 
форы, а до ушей сквозь скрежет 
металла изредка долетают ис¬ 
панские ругательства барселон 
ских аборигенов. 


пользовать для защиты от по¬ 
ползновений врага. 

Второй трюк Майло под¬ 
смотрен у игры Ригзші Рогсе 
для НауЗіаіІоп РопаЫе. практик 
чески в любой момент свое 
транспортное средство можно' 
сменить прямо на ходу, не оста¬ 
навливаясь. Герой открывает 
дверь автомобиля, вылезает на 
капот (все это, заметьте, на ско¬ 
рости 150*200 километров в 
час): и прыгает на едущую впе^ 


Ни о какой честной симуля¬ 
ции в ѴУНееІтап речи не идет. 














заполняют шкалу. Накопленные 
очки можно использовать- тремя 
способами. Первый — банальное 
(но не бесполезное) нитро, мгно¬ 
венно разгоняющее автомобиль 
до первой космической скорос¬ 
ти. А вот оставшиеся два трюка 
намного интереснее. «Прицель¬ 
ная стрельба» включает рапид, 
переносит оператора на пасса¬ 
жирское сиденье и позволяет па¬ 
рой точных выстрелов из писто¬ 


лета устроить грандиозный фей¬ 
ерверк. В зависимости от ситу а-' 
ции, можно повредить мотор ма¬ 
шины, прострелить покрыіщи.' 
чтобы ее замедлить, всадить, пу : 
лю в лоб водителю или уничто¬ 
жить стрелков, неосторожно вы¬ 
сунувшихся из окон. Второй при¬ 
ем называется «Циклом» и дела¬ 
ет то же самое, но только с про., 
тивниками, едущими сзади. Ди¬ 
зель разворачивает автомобилѣ 


реди машину, распластавшись 
словно заправский парашютист. 
Вход в салон осуществляется че¬ 
рез стекло пассажирской двери, 
обеими ногами вперед. С другой 
стороны, матерясь, вылетает во¬ 
дитель. а Майло садится за руль 
и продолжает движение как ни в 
чем не бывало, Пользу от трюка 
сложно переоценить: больше не 
надо осторожничать, боясь пре¬ 
вратить свое транспортное сред¬ 


ство в груду металлолома. По¬ 
шел черный дым из-под капота? 
Летающий детектив решит проб¬ 
лему в два счета, без остановок 
и лишних задержек. 

Завершают арсенал трюки, 
привязанные к шкале внимания, 
Это то же самое, что и буст-метр 
б ВиглоиІ Рагайізе, Быстрая езда, 
тараны, прыжки из машины в ма¬ 
шину. пересечение двойной 
сплошной и крушение столбов 












ВЕРДИКТ 
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• Егр ксрьоро ПКТС-ра нд чр- 

ЛОСЬ К С+‘ЛА|, ЛОТ, КОІДС) ОН С ДРу.іЬП- 

ллм пробрался в театр і целью по¬ 
хулиганить, на был моимпн. Вмес- - 
то но катании поел сдои о л о прад—*. 
лоладние сыграть роль и спнктох- , 
ли. С ттого нее и началось. 

• Первый сион фильри ‘ Много- ■ 
ликии " іМиІТі-ЕообІі Дизель снял ? 
іо тр« д++н после того, как еерпул 4 ".- 
ся ни с чем иі Голливуда где пы¬ 
тался выбить для себя яоть какую- 
нибудь роль. 

• Дизель — большой поклон¬ 
ник иСЕ^леннои Оилдеолѵ & 

О го дот. 

• В апреле 7008-го у нега ро¬ 
дилась дочь Хони я Роили 


РШѴЕЯ 

0аапЫ)г-в7 

ЙрЕс, НК 


ІІСЕМЗЕ 


ь'иа 1 ВО градусов и отстреливает 
■Ьегодяев одного за другим. 
Црмотрится это настолько круто, 
'что обрушивать к Циклоны » на 
бандитов не надоедает до само¬ 
го' конца игры. 

Самое важное заключается в 
1 том, что ни один из этик приемов 
н© прикручен для галочки. Они 
не только делают расправу с 
врагами легче, но и позволяют 
играть максимально красиво и 
.зрелищно, причем для этого не 
^Цйдо быть пианистом. Одно на- 
вЦтие кнопки, несколько выотро- 
— и вот ужо л о экрану лета¬ 
ют горелые остовы автомобилей. 

А вот «пешие» миссии, к со¬ 
жалению, получились слабыми и 
не вьщерживают даже поверх¬ 
ностного сравнения с СТА 4; ни 
внятной системы укрытий, ни 
продвинутых физических техно* 
догий. Конечно, герой может 
приседать и прятаться за мусор- 
’ными баками, но стрелять из-за 
них не обучен. Ну а если жесткая 
позиционная война отменяется, 
'гораздо проще выскочить из-за 
^угпа и устроить бандитам ярост- 
-,ный гутен морген. Поверьте, на 
, пятый раз это начинает напря¬ 
гать, тем более что противники 
Чпупы настолько, что иногда не 
брезгуют садиться спиной к ге¬ 
рою прямо посреди помещения. 
Поначалу в Дизеля и лопасть 
толком не могут, так что не¬ 
вольно задаешься во¬ 
просом, а смертен 

ЛИ Хеш горой, — I 


настолько все просто и скучно. 
Но ближе к последней трети иг¬ 
ры врагов становится больше и 
появляется хоть какая-то интри¬ 
га. К счастью, перестрелкам уде¬ 
лено не так уж много внимания, 
их основная задача — дать нам 
небольшую передышку и нена¬ 
долго отвлечь от погонь. 

Той же цели служат и допол¬ 
нительные задания. Чтобы их 
найти, не надо колесить по горо¬ 
ду, достаточно открыть карту іи 
кликнуть на соответствующую 
иконку. Лучше всего удались 
подпольные гонки. А все потому, 
что на них не действуют никакие 
спортивные правила или ограни¬ 
чения. И пальба из окон, и тара¬ 
ны. и «Циклоны*, и даже прыжки 
по машинам — все это можно ис¬ 
пользовать, лишь бы прийти к 
финишу первым. 

Б игре нет товарно-денежных 
отношений, так что призами за 
участие в дополнительных зада¬ 
ниях служат различные бонусы. 
Увеличение емкости буст-метра, 
улучшение ходовых качеств 
определенной модели авто, от¬ 
крытие новых гаражей и тому 
подобные мелочи. Всего та¬ 
ких заданий больше 4Ш 
сотни, и занимают 
они в полтора 


Интересные факты: 

* Нгкточщіч 1 нм* Вина Дил?- 
— Марк Синклэр Винсент. Свае 
проіііищ/' он получил, когда ра¬ 
ботал иьішибалон и ночном клубе 
ТЬе ТиппрІ п Нью-Нор**.-. Вин — 
сокращение от и Винсент», о Ди 
зияем его про толи друіьд іа не¬ 
уемную энергию, 


раза больше времени, чем ос¬ 
новная сюжетная пиния. Еще не¬ 
сколько часов отнимет поиск 
трамплинов и львиных статуй 
(и снова привет СГГА 4), разбро¬ 
санных по всему городу. Всего 
же на ШГіѳеІгпап придется потра¬ 
тить около 30 часов, если вы хо¬ 
тите пройти его на все сто. 


Дави на газ 1 

На самом деле все вышепе¬ 
речисленное не оправдывает 
оценку а восемь с половиной 
баллов. Ноу ѴѴИееІтап есть один 
неоспоримый козырь — это 
очень разнообразная и зрелищ¬ 
ная игра. Она генерирует огром¬ 
ное количество кадров, при виде 


ствовэть а подпольных гонках Громить офисы на мини-фургона, 
а улицах Барселоны;. 


Угонять дорогие машины и чувст¬ 
вовать себя настоящим мачо. 


Стать водителем такси и ругаться 
на иностранцев. 












иг роман пн I апрель 2-Щ 



чего «г"р?™ ~ ”™ оп 6 првйапрді 
у*« - /йл “док ^ шост Ранец 

-т; с ;г' Ж№ ' п »'"вд« 

І0Й Г’ тутого/говые 
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і,т ® “ золсггой чшіоеёк 
— машина 
эгіп — чеченца 
с " а - - гйрэдан 

мцошо, о'кей Т>ПЭИІе 
,г ~~ пожалуйста 


ігово рмнч 


нили с двух бортов. Случилось это 
один раз за всю игру, но выгляде¬ 
ло настолько здорово, что все при¬ 
сутствующие в комнате непроиз¬ 
вольно издали восторженные зву¬ 
ки различной тональности. 

Отдельной строкой идут не¬ 
сколько заданий, выполняемых 
на огромных фурах. По ощуще¬ 
ниям эти эпизоды сопостави¬ 
мы “ представьте^ — с поездкой, 
на брумаке в Сеага о! ѴѴаг 2. 
С высоты кабины грузовика все 
кажется маленьким и незначи¬ 
тельным. Размазанным в лепеш¬ 
ку противникам не остается ни¬ 
чего иного, кроме как взрывать¬ 
ся каждые три секунды, В этих 
эпизодах местный генератор 


безумия разбушевался не на 
шутку. В один момент прижатый 
к стене фургон наехал колесом 
на какой-то ми ни-трамплин, 
взмыл вверх, ударился о здание . 
и. сделав красивое сальто-мор¬ 
тале через грузовик, целым и не* 
ередимым приземлился на дру_- ■ 
гой стороне дороги. В другой раз'*] 
е похожей ситуации машина уго^Л 
дила аккуратненько в прицеп, да 5 
так неудачно, что не могла;! 
съехать с него полминуты. ,5і 


которых челюсть устремляется 
вниз. Далеко не все замечаешь 
прямо во время игры — просто 
не успеваешь на высокой ско¬ 
рости обратить внимание. Поэто¬ 
му в ѴУЗіееІтап интересно не 
только играть самому, но и на¬ 
блюдать. как играет кто-то дру¬ 
гой. Все те приемы, что вы виде¬ 
ли в голливудских сценах погонь, 
нашли здесь свое применение, 
причем большая часть ситуаций 
совершенно случайна. 

Вот удачно проезжавшая ми¬ 
мо гражданская машина сыграла 
роль шара для боулинга и после 
точного’ удара отправила в нокаут 
одного из преследователей, Вот 
две машины идут впритирку друг к 


другу, но впереди неожиданно 
возникает грузовик. Автомобили 
разъезжаются, пропуская много¬ 
тонного монстра, но один из них 
впечатывается в так некстати при¬ 
паркованную малолитражку, Вот 
взорванный автомобиль вдруг 
приземляется на капот какого-то 
неудачника, и вся эта шаткая кон¬ 
струкция повторно взлетает на 
воздух. Потерявшая управление 
легковушка на полном ходу сносит 
милое придорожное кафе и про¬ 
должает путь с большим зонти¬ 
ком-навесом. торчащим из сало¬ 
на, Апофеозом же этого праздни¬ 
ка случайностей стал эпизод, ког¬ 
да машину Дизеля взяли в «коро¬ 
бочку* и одновременно протара¬ 


Одним словом, ѴѴЬееІтпап І 
это прежде всего великолепна 
зрелище. В нем нет такого нев 
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голос — Дениса Беспалого, кото- 
рый озвучивал все фильмы с Ди¬ 
зелем в российском прокате. К 
счастью, -Новый диск- подо¬ 
шел к делу со всей ответствен¬ 
ностью: и про Беспалого не за¬ 
был. и вообще качественно вы¬ 
полнил свою работу. Очень удач¬ 
но подобраны и. остальные акте¬ 


ры. Ощущение таков, что смот¬ 
ришь очередной фильм, а не _в 
игру играешь. По традиции, на¬ 
чатой локализацией Р.Е.А.Я. ?: 
Ргоіесі Огідіп от цензуры прак¬ 
тически отказались. До откро¬ 
венной матерщины, конечно, не 
дошло, но крепкие словечки 
проскакивают регулярно. ■ 


ройтного вниманий к деталям, 
как в Огапб Т№1 Аню 4 Г или та¬ 
ких правдоподобных аварий, как 

.служит тому, чтобы на экране по- 
-стоянно было красиво. И ради 
этого приходится жертвовать ре¬ 
алистичное тыо и физикой. Поло¬ 
тка руку на сердце, мы готовы это 


понять и простить: таких голове* 
кружительных погонь и такой 
концентрации спецэффектов в 
кадре больше нет ни в одной 
другой гоночной игре. 

ПЕРЕВОД: Для озвучивания 
игры с Вином Дизелем в главной 
роли грешно было бы не пригла* 
сить его официальный русский 
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Вообще-го рецензий на сик¬ 
велы принято начинать со срав¬ 
нения новой игры с оригиналом. 
Так и так, того убавили, сего до¬ 
бавили, получилось вот что,.. 
С ѴѴагНэттег 40 ООО: Оэѵт о* 
ѴѴаг 2 такой трюк не пройдет, 
С оригинальным проектом, тра¬ 
диционной стратегией в реаль¬ 
ном времени, вторую часть род¬ 
нит разве что название, а по 
жанру Оаѵт о! ѴѴаг 2 — ролевая 
игра. Серьезные подозрения на 
этот счет у нас возникли еще 
петом. Тогда, правда, еще были 
какие-то надежды на то, что 
Небе ЕпіегіаіптеЩ все-таки де¬ 
лают тактическую стратегию 
Но в итоге разработчики зашли 
в своих экспериментах с жан¬ 
ром так далеко, что получилась 
самая настоящая ПРО, причем с 
легким привкусом ОіаЬІо 


товились, привыкнуть к тому, 
что в игре с названием Оалл оТ 
ѴѴаг придется уделять внимание 
инвентарю, характеристикам 
персонажа (их четыре: здоро¬ 
вье, энергия, рукопашный бой и 
владение огнестрельным ору¬ 
жием), спецспособностям и про¬ 
чим бонусам, — необычайно 
трудно, Причем вся эта возня 
тут не просто так, она реально 
влияет на ход игры — взвод тя¬ 
желой поддержки, обучившись 
стрелять с бедра, устраивает 
врагам полный сенокос. А ска- 
жем г главный герой, лишив¬ 
шись какой-нибудь особо мощ¬ 
ной терминаторской брони, 
очень быстро чернеет лицом и 
падает замертво. 

При этом игра делает вид, 
что ничего особенного не проис¬ 
ходит и перед нами все та же 
Оаѵѵп о! ѴѴаг Есть главный ге¬ 
рой, под его началом находится 
несколько отделений солдат, 
разделенных по специализаци¬ 
ям, а также одна-дее единицы 
техники, Есть задача — про¬ 
рваться в противоположиый ко¬ 


лол ьэу битв: базы строились 
предельно быстро, а ресурсов 
было всего два вида — энергия 
(ее мы добывали за счет строи¬ 
тельства генераторов) и так на¬ 
зываемые гецшзйіоп роіпіз. для 
получения которых нужно было 
захватывать и удерживать клю¬ 
чевые точки на карте. Чем боль¬ 
ше точек под нашим контро¬ 
лем — тем быстрее строятся ар¬ 
мии, Так вот, в Оаѵѵп оі ѴѴаг 2 
строительство упразднено во¬ 
все, а борьба за точки отправ¬ 
лена на вечную ссылку б муль¬ 
типлеер (е одиночной кампании 
они тоже есть, но нужны разве 
что для восстановления здоро¬ 
вья). Вместо этого здесь (только 


вы, пожалуйста, не падайте в 
обморок) партия героев бегает 
по уровням, убивает толпы мон¬ 
стров, собирает выпадающие из 
них вещи и сражается с босса¬ 
ми, а в перерывах между мисси¬ 
ями распределяет очки опыта и 
примеряет новые доспехи. 

при этом Аі даже не пытает¬ 
ся изображать какие-то манев¬ 
ры или хитрости — с криком 
«Ура!» прет напролом, ломая 
стены лбом. Если быстро пробе¬ 
жать мимо врагов, то они забу¬ 
дут о вас, как о мимолетном ут¬ 
реннем сне, и вернутся на свои 
места. Поклонников игры гаран¬ 
тированно ожидает культурный 
шок. Как бы вы морально ни го¬ 


Подрыв устоев 


Еще в первой части разра¬ 
ботчики ваялись за реформу 
стратегического жанра, сместив 
акценты с микроменеджмента в 


Дождались! 
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ѴѴагсгаП 3 
СгоипсІ СогигоІ 2 
|Мультгтлеер 
Локальная сеть 
Интернет 
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СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕВОВАІ ІИ Я 


НЕОБХОДИМО: 

3,2 ГГц, 1 Гб, 

12В Мб видео 
ЖЕЛАТЕЛЬНО: 

Соге 2 Пію 2,2 ГГц. 
2 Гб..' 1 12 Мб видео 
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Ролевая игра 
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Наденьте это немедленно! 


ВЕРДИКТ 


В перерывах между сражениями Оаѵді сгі ѴѴаг 2 предлагает заняться любимым делом поклонников ролевых игр; 
экипировкой персонажа и распределением очков опыта. 
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1 — Инвентарь. Здесь складиру¬ 
ется вся ваша броня, оружие, до¬ 
полнительные предметы {типа на¬ 
ви гармонных маяков) и командир¬ 
ские регалии, Ненужные вещи 
можно продать и получить за это 
дополнительный опыт. 


3 — Слоты для дополнительных 
предметов. Список варьируется 
от маяков для вызова артилле¬ 
рийских ударов и противопехот¬ 
ных мин до лечебных стимулято¬ 
ров. 


С — Основные характеристики. 
На каждый уровень дается по два 
очка, Прокачивание не только да¬ 
ет бонусы к параметрам героя, но 
и открывает доступ к новым спо¬ 
собностям. 


7 — Таланты и способности ге¬ 
роя. Первые применяются анто 
магически, вторые активируются 
игроком, 


2 — Уровень брони, Чем ѳыше, 
тем лучше, Сейчас герой одет в 
терминаторскую броню и потому 
может в одиночку перебить десяток 
врагов. Разведчики в легких доспе¬ 
хах куда чувствительнее к ударам. 


А — Командирские регалии вро¬ 
де боевых штандартов и желез¬ 
ных венцо-в, благотворно влияю¬ 
щих на подчиненных. Сейчас 
слот пуст — к герминаторе кой 
броне регалий не полагается. 


© — Шкала опыта. Очки даются 
ме только за убийства врагов, но 
и за эффективное выполнение 
заданий. Быстро пройдя миссию 
с минимальными потерями, вы 
получите приятный бонус. 


3 — Сп исок взводов с портрета - 
ми их командиров. Внизу нахо¬ 
дятся те. кто на следующее зада¬ 
ние не поедет. 


к* 


нец карты, чтобы кого-то спас- 
тм/убитызащитить стратегичес¬ 
ки важный объект. Есть возмож¬ 
ность использовать ландшафт в 
своих целях; держать оборону 
8 зданиях и пользоваться укры¬ 
тиями, Более того, есть даже 
глобальная карта, на которой мы 
выбираем, в какую точку плане¬ 
ты нанести следующий удар. 

Загвоздка в том. что в оди¬ 
ночной кампании от большинст¬ 
ва этих приемов нет никакого 
толку. Система укрытий особой 
роли не играет — за всю кампа¬ 
нию мы пользовались ими от си¬ 
лы пару раз, причем в критичес¬ 
кие моменты (конкретно — в 
схватках с боссами) укрытия ку¬ 
да-то исчезали, оставалась 
лишь голая земля и вылезаю¬ 
щий из-под нее монстр. Какая 


уж тут, в самом деле, тактика: 
сплошной переклик слецспо- 
собноотей. Последние, конечно, 
прекрасно сбалансированы, не¬ 
нужных трюков почти ист. Дру¬ 
гое дело, что некоторые виды 
войск сами по себе получились 
необязательными. Например, у 
разведотряда есть уйма дейст¬ 
вительно изящных приемов — 
невидимость снайперские вы¬ 
стрел ы, диверсии: одна пра¬ 
вильно установленная бомба - 
десяток трупов. Вот только все 
они предполагают бесшумное 
проникновение в тылы врага, а 
игра вместо этого чуть ли не на¬ 
стаивает на том, чтобы вы до 
кровавых соплей избивали вра¬ 
гов кувалдой. 

Кроме того, в кампании 
(как, впрочем, и в сетевой игре) 


очень ограниченный набор карт. 
Вам придется по пять-шесть раз 
наступать, прорываться и защи¬ 
щаться в одной и той же мест¬ 
ности. После пары миссий вы 
уже будете наизусть помнить, 
какая тварь высунется изза 
следующего пригорка. Реализо¬ 
вывать при таких раскладах 
изящные тактические схемы 
утомительно, если не сказать — 
невозможно. Вы, конечно, мо¬ 
жете попытаться, но через ка¬ 
кое-то время, скорее всего, 
плюнете на это и поставите 
вместо разведчиков парней 
с большими пушками. А уж с 
ними тут полный порядок — 
есть главный герой, привлека¬ 
тельный мужчина, с цепным ме¬ 
чом. призывающий орбиталь¬ 
ные бомбардировки и в одиноч¬ 


ку способный перебить пару чу 
ж их взводов. Ему по могают три 
штурмовика с ракетными ран¬ 
цами, мигом оказывающиеся 
в гуще врагов. Поддерживает 
штурмовиков тактический взвод 
(эти хороши как на средних ди¬ 
станциях, так и в ближнем бою) 
и ангелы смерти с тяжелым во¬ 
оружением — долго разворачи¬ 
ваются. зато умеют прижать 
противника так, что те и головы 
поднять не посмеют, 

В конце парадной колонны 
идут уже знакомые разведчики 
и дредноут (это, если что, дья¬ 
вольская машина с живым че¬ 
ловеком внутри, кидающаяся 
врагами как тряпичными кукла 
ми). На каждую миссию можно 
взять только четыре взвода, по¬ 
этому вам придется решать, чѳ - Лк 
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го вы хотите больше — убеди¬ 
тельную огневую мощь или не¬ 
сметную силищу в ближнем 
бою, Причем определиться же¬ 
лательно кап можно раньше — 
бойцы- накапливают опыт и один 
прокачанный герой с сибирским 
здоровьем и парой уникальных 
способностей стоит трех зеле¬ 
ных новобранцев. Для всей этой 
братии предусмотрен целый 
склад оружия (от огнеметов до 
топоров и когтей) и безумное 
количество брони. К подбору 
снаряжения стоит подходить об¬ 
стоятельно — против тиранидов 
хорош огнемет, орочьи грузови¬ 
ки порадуются гранатомету, а 
гламурные эльдары попляшут 
от плазменной пушки. 


пая очередь из болтера режет 
верхушки деревьев, после оче¬ 
редного взрыва в воздух взле¬ 
тает все, от старых покрышек 
до изуродованных тел врагов. 

Причем весь зют армагед¬ 
дон мы устраиваем с нарочитой 
небрежностью, буквально од¬ 
ним движением мыши. Огром¬ 
ные соборы и кривые уличные 
фонари разносятся с одинако¬ 
вым равнодушием, не нужно ни 
каких орбитальных бомбарди¬ 
ровок (хотя и это можно органи¬ 
зовать), Достаточно просто по¬ 
слать свой отряд в произволь¬ 
ную точку на карте — и он оста¬ 
вит за собой просеку. Ну а для 
совсем неугомонных есть спец- 
способность «То ѵІсІогуК после 
которой наш герой входит в раж 
и крушит на своем пути все, 
вплоть до гигантских водона¬ 
порных башен, 

□алп оТ М/аг 2 делает асе, 
чтобы вы почувствовали себя 
яростным, безжалостным пол¬ 
ководцем. Дело даже не в ка¬ 
ких-то супертехнологиях, прос¬ 
то разработчики подошли к сво¬ 
ей работе с завидным старани¬ 
ем. Помните один из первых ро¬ 
ликов игры, в котором импер¬ 
ский Рогсе Соттайег бился о 
Провидицей эльдаров? Удиви¬ 
тельное дело, но в самой игре 
эта же схватка выглядит на по¬ 
рядок лучше. Потому что в ро¬ 
лике дерущиеся ведут себя как 
амебы-паралитики, а в игре они 
не только резко скачут, с безум¬ 
ной скоростью обмениваясь 
ударами, ной применяютспецс- 
пособности, от которых экран то 
замораживает варп-бурей, то 
эасеечивает ярчайшим сияни¬ 
ем. Из колонок в это время до¬ 
носятся те самые высокопарные 
лозунги, а пол сотрясает грохот 
взрывов, 

В какой-то момент чувст¬ 
вуешь в себе сипы пройтись 
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И вот тут мы подходим к од¬ 
ному очень важному моменту. 
Дело в том, что вся эта сложно¬ 
сочиненная возня с характерис¬ 
тиками нужна только для одной 
цели: оказаться на поле брани и 
устроить там резню. Не забы¬ 
вайте. что перед нами все-таки 
игра по ѴУагІіаттѳг 40 000, все¬ 
ленной. которая была создана 
для того, чтобы сталкивать лба¬ 
ми закованных в броню солдат 
и кровожадных мутантов. И не 
просто сталкивать, а наблю¬ 
дать, как они будут вгрызаться 
друг другу в глотки, пилить друг 
друга на части, взрывать плане¬ 
ты, а в перерывах произносить 
полные пафоса речи. 

Так вот. единственные на 
Земле люди, которые могут дос¬ 
товерно воспроизвести асе это 
& компьютерной игре. — это 
Веііс. В Оаѵѵп о! УѴаг 2 они убе¬ 
дительно это подтвердили: как 
только начинается бой, обо всех 
недостатках и претензиях как- 
то сразу забывэ- 
ешь. потому что шик 
на экране в этот ''Янь 
момент творится 
хаос и разруше- 
ни с Причем ВНкЖ, 

говорим но о 
«полной раздушіч 
е мос і и» и -досто ТО 

ве р н о и соиз ике ■» к огда 
по стене дома два часа 
долбят главным калиб- Ч 

ром и от нее откалывает- 
ся кусок штукатурки, . 

нет! Тут масштабы 
совсем другие, чог 
да дредноут заде¬ 
вает лап и щей ко¬ 
лонну — она рас- 
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Огненная призма зльдаров. Страшна на дистанции, зато в ближ¬ 
нем бою этот антигравитационный танк теряет весь пыл, очень 
быстро спекаясь в объятиях дредноута. 


Скайкилла — один из первых орочьих боссов. Как и положено, 
вооружен огромным молотком. Периодически взлетает в воздух, 
чтобы через секунду приземлиться прямо на наши головы. 
















Вместе веселее 

Действительно, многие иг¬ 
роки. недовольные одиночной 
кампанией, нашли отдушину в 
сражениях с живыми противни¬ 
ками, Как и а первой части, син¬ 
гл плеер предлагает поиграть 
всего за одну расу, а в мульти¬ 
плеере доступны все сразу — 
ИмпериуМр Эльдары, тираниды и 
орки. Более того, как мы уже го¬ 
ворили, здесь игра в какой-то 
маре возвращается к стратеги¬ 
ческим истокам: для того чтобы 


заказывать и улучшать іониты, 
нужно захватывать контроль¬ 
ные точки, за удержание кото¬ 
рых нам начисляются все те же 
два вида ресурсов. Здесь же по¬ 
является особый параметр — 
«ярость». Мы получаем ее за 
убийства врагов и спускаем на 
самые зверские трюки вроде 
орбитальных бомбардировок, 
Также перед началом матча 
вам следует выбрать одного из 
трех героев с узкой специализа¬ 
цией: командир пропилит путь к 
победе цепным мечом, медик 
излечит-исцелит, инженер рас¬ 


ставит пушки под носом у врага, 
У негуманен дав все еще инте¬ 
реснее: в частности, тиран иды 
могут заняться рытьем тунне¬ 
лей, а орки — диверсиями в ты¬ 
лу врага, 

Так как концепция игры не 
предполагает возможности от¬ 
сидеться а тылу, а потом вдруг 
появиться с непобедимой арма¬ 
дой, в бой вам приходится бро¬ 
саться с самых первых минут 
матча. И поскольку исход всяко¬ 
го столкновения зависит от 
спецспособностей, которые на¬ 
до включать вручную, то вы по- 
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Часто случается так. что за спецэффектами трудно разглядеть, что происходит на поле боя, Но красные бочки — это точно не к добру, 


по одной и той же карте де¬ 
сять, двадцать раз, лишь бы 
еще раз посмотреть, как кром¬ 
сают орков, как жгут тирани - 
дов, как свежуют эльдаров и 
как гибнут ваши верные мор- 
пехи, не справившись с оче¬ 
редной волной еретиков или 
мутантов. Но вскоре эта эйфо¬ 
рия проходит —■ когда в тече¬ 
ние нескольких часов перед 
глазами мелькают одни и те 
же декорации, зевоту сдер¬ 
жать очень трудно. И вот тогда 
мы идем искать утешения а 
мулыи плеере. 






















Дождались! 


Тотальное уничтожение 


Врагов можно убивать не только своими руками — вам готовы помочь Планетарные силы обороны и висящие на орбите 
космические корабли. 
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Поэйоните друзьям из Планетарных сил обороны — и они с ра¬ 
достью нанесут артиллерийский удар по указанному вами месту. 
Количество ударов на миссию ограничено! 


_ 

Орбитальная бомбардировка — по вашей команде один из кос¬ 
мических кораблей разворачивается и утюжит своими орудиями 
указанное вами место. Оружие судного дня — смертельные лучи 
сносят на раз почти любую пехоту и технику. 




Свалившаяся с небес десантная капсула не только восполнит все 
потери в ваших взводах, но и крепко приложит оказавшихся ря¬ 
дом врагов. Крайне эффективна претив большим групп пехоты. 
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В ответ на произвол космодесанта обиженные эльдары способ¬ 
ны устроить варп-шторм, по производимому эффекту примерно 
равный орбитальной бомбардировке. 


гружаетесь в пучину микроме-’ 
неджмента и рудиментарных 
тактических решений. Глав¬ 
ное — не проспать решения 
стратегические и активно под¬ 
страивать армию под нужды те¬ 
кущего момента. Плюс, в уело- 
виях жесткого прессинга со сто¬ 
роны противника обретают 
смысл те семью хитрости с 
укрытиями, занятием зданий 
и даже забытые было пакости 


по- 
в 

том, что по умолчанию 
в игре всего шесть карт 
іл лишь два режима игры 
{захват и удержание то¬ 
чек или «война до побед- 


ного*). Да, все они прекрасно 
сбалансированы и играть на них 
одно удовольствие, но надоеда¬ 
ют они феноменально быстро. 
Через некоторое время разра¬ 
ботчики наверняка это как-то 
компенсируют, но сейчас мы ве¬ 
дем речь о готовом продукте, а 
не о туманных перспективах. 


Вообще, ситуация получи¬ 
лась престранная. Пеііс ведут 
себя как отъявленные хулиганы. 
Сначала они манят нас конфет¬ 
кой: показывают нестыдную ро¬ 
левую систему, очаровывают ат¬ 
мосферой и спецаффектами... 
И сразу за этим дают пинка кир¬ 
зовым сапогом: гоняют по одним 
и тем же картам и предлагают 


издевательски мало контента 
для мультиплеера. Да и одиноч¬ 
ная кампания получилась не¬ 
многим лучше того обрубка, что 
предлагали в первой части. 

Тем не менее Са^п о? ѴѴаг 2 
нужно увидеть, а этой игре, 
если хотите, чувствуется мощь , 
Страшная, первобытная, все¬ 
сокрушающая мощь. Каждые 
полсекунды здесь что-то взры¬ 
вается, что-то рушится, кому- 
то вскрывают жилы ревущей 
бензопилой или разрывают на 
части огромными механичес¬ 
кими клешнями. Ради этого 
мы готовы простить если не 
все, то многое. В конце концов, 
это па-гтрежнѳму самая адек¬ 
ватная интерпретация вселен¬ 
ной ѴѴагбаттег 40 000 по ту 
сторону мониторов. 












Тиранцды. как и эерги из БіатСга^, сильны, только когда их 
много. 
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Затруднительное положение; герой оказался на кленке ѴѴгаШогсІ и страшно хрипит, разбрызгивая во все стороны кровь. 


ПЕРЕВОД: С одной стороны, 
в русской версии отлично удались 
голоса имперских офицеров — 
пафос так и льется через край, а 
здесь это только приветствуется. 
С другой — орки, напри мер, зву¬ 
чат безобразно, Их озвучили гак, 


будто ото обыкновенные зелено- 
кожие из произвольно взятой 
фантастической вселенной, но на 
самом деле в мире ѴѴагНалітег 
орки — совершенно особая раса, 
с необычной культурой и непере¬ 
даваемым акцентом (ну, там. 


“Оа Ьоул*, -СРорра» и так да¬ 
лее), Естественно, на русском они 
не звучат совершенно, Кроме то¬ 
го, встречаются просто курьезные 
моменты: например, когда импер¬ 
ский полководец произносит что- 
то вроде погонь моего тяжелого 


болтера-, Радует одно — игра за¬ 
пускается через Біеат, а зна¬ 
чит — английскую озвучку можно 
вернуть в любой момент, позво¬ 
ляло бы качество связи. ■ 
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Гей милей 


В сданочиой кампании Пайл о(__ 

И» 2 выглядит как бесхитростная I Графика 

асйор/ВРД и это довольна стран- —— —— - — 

но. Зато здесь есть яростный 
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Тот СІапсу’$ ЕпеІѴѴаг появи¬ 
лась на свет под оглушительный 
рев рекламных слоганов. 
«Мехідеп -страте гия от Тома 
Клэнси?*», «первая консольная 
стратегия с голосовым управле¬ 
нием!» - кричали они. Издатели 
подогревали интерес, постепен¬ 
но скармливая публике пафос¬ 
ные ролики про то, как, напри¬ 
мер, русские громят Париж, или 
наше любимое видео, в котором 
в ЕгкЛШг играли два попугая. 

Ну а после релиаа с игрой 
произошел эффект, который в 
английском языке называется 
словом оѵегЬуре — то есть игра 
оказалась не настолько хороша, 
как нас старались убедить пиар- 
менеджеры ІіЫзоП На консо¬ 
лях тем не менее ее встретили 
довольно тепло: голосовое 


управление было реализовано 
отлично, и благодаря ему сра¬ 
батывал очень интересный ^эф¬ 
фект крутого вояки» — когда ты 
одной лишь фразой посылаешь 
в бой войска, это очень здоро¬ 
во. по крайней мере в первые 
полчаса. 

А потом ііЬіеоЙ допустили 
трагическую ошибку — они вы¬ 
пустили ЕпбѴѴаг для РС. плат¬ 
формы, где стратегический 
жанр традиционно чувствует се¬ 
бя очень вольготно. Причем вы¬ 
пустили без каких-либо измене¬ 
ний, со всеми наследственными 
признаками консольной игры. 
Поэтому еще на входе ЕпбѴѴаг 
неловко споткнулась, расплас¬ 
талась на попу, расшибла в 
кровъ коленки, а потом ее, ка¬ 
жется, еще и избили. 


Буря в стакане 

Причины, по которым это 
произошло, было не так уж 
трудно предсказать: дело в том, 
что как стратегия ЕпбѴѴаг до¬ 
вольно примитивна. Голосовое 
управление на РС (с которым, 
кстати, тоже не все гладко, но 
об этом мы поговорим отдель¬ 
но) не бог весть какое преиму¬ 
щество. без него вполне можно 
обойтись, зато все недостатки, 
которые на консолях можно бы¬ 
ло простить — игр в жанре все- 
таки немного, — здесь выросли 
до размеров Эвереста и на¬ 
хально лезут в глаза. 

По гей милею и по духу 
ЕпбѴѴаг очень напоминает каст¬ 
рированную версию ѴѴогІб ’т 
Соп№сг Взять хотя бы сюжет 
Завязки не постеснялся бы и 


Том Клэнси (хотя сам он сцена¬ 
рий, конечно, не писал — ІІЬізой 
просто обзавелись соответству¬ 
ющими правами). Итак, в 2016 
году на Земле кончилась нефть 
и мировые державы решили по 
этому поводу друг друга пере¬ 
грызть. Во вступительном роли¬ 
ке — торжественная музыка, 
полки российской армии (как 
заведено у Кланси, Россия вы¬ 
ступает в роли агрессивной 
и амбициозной державы), чека¬ 
нящие шаг на Красной площа¬ 
ди, и огромный детина на фоне 
флага с изображением медведя 
и аршинной надписью «Спец¬ 
наз». Подается это есе п конеч¬ 
но, с самым серьезным лицом. 
Но поел© такого замеча¬ 
тельного старта сценарий как- 
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ВЕРДИКТ 


Там, далеко-далеко... 

На консолях дела со стратегиями обстоят 



Наш №гз 

Последняя во всех смыслах игра знаме¬ 
нитой студии ЕпветЫо Зіигііов (авторов се¬ 
рии Аде оТ Етрігез), вышедшая недавно 
для ХЬох 360. С тонки зрения управления 
НаЕо ѴѴага заслуживает уважения хотя бы 
потому, что не стала ужиматься до каких-то 
камерных форматов и представляет собой, 
по сути, классическую компьютерную НТЗ. 
которая управляется с геймпада. Главная 
проблема тут, конечно, как у всех стратегий 
на приставках: к ней надо привыкнуть. Зато 
если уж наловчитесь, то вообще забудете, 
■что когда-либо играли в подобные игры с 
помощью мышки. Похожим образом (круго¬ 
вые меню, где выбор осуществляется сти- 
ком. и т.п.), кстати, управляются на консолях 
и последние игры серии Соттапй & 
Согщиег. 


куда лучше, чем принято считать. 



СіѵШгайоп ГЕеѵоіиІіоп 

По поводу переноса * Цивилизации» на 
приставки возникло в свое время множество 
споров: мол, игра Сида Мейера может су¬ 
ществовать только и исключительно на эк¬ 
ране монитора, а те версии, что легли на 
прилавки для ХЬох 360 и РЗ3, чужды и про¬ 
тивны духу серии. Конечно, Сіѵііігаііоп 
НеѵоІ'іЛіоп была проще в некоторых аспек¬ 
тах экономики и вообще развития, но глав¬ 
ного у нее не отнять: это ^ Цивилизация», в 
которую можно играть, забравшись на дива¬ 
не под теплый плед. Дальше — больше: вер¬ 
сия для Міпіепсіо 03 позволяла захватить 
мир, сидя в самолете (Александр Кузьменко, 
например, в восторге). Что касается управ¬ 
ления, тот тут у РеѵоМіоп есть несомненный 
плюс: все здесь происходит не в реальном 
времени, поэтому привычное копание в под¬ 
меню не раздражает и не мешает. 



Зіоргпте 

Грядущая консольная ВТЗ (даром что и 
на РС тоже заглянет) от Сгеаііѵе АвветЬіу, 
создателей серии Тоіаі ѴѴаг, Вселенная 
$іогтпзе особого оптимизма не внушает: 
будущее, роботы, мутанты и черт знает что 
еще. Как это будет управляться, тоже не со¬ 
всем понятно: авторы говорят что-то про 
сложную тактику и то, что придется, на ма¬ 
нер Оаит о* ѴѴаг 2, холить и лелеять каждо¬ 
го отдельно взятого юнита, но есть подозре¬ 
ние, что игра окатится до минимализма 
ЕпбѴѴаг и война на деле будет пред став л ять 
собой вялые потасовки »три на три». 



Возможно* 
лия Блэжѳ 


А вот еще одна из местных достопримечательностей — К; 
пий. Мемориал Линкольна, конечно, тоже присутствует на 
стоянии буквальна сотни метров. 


Россию, США или Европу (по¬ 
следняя фигурирует как единая 
держава). Тут вроде бы должны 
начаться масштабные боевые 
действия: вам на руки выдают 
карту земного шара, на кото¬ 
рой, по идее, вы вольны делать 
что заблагорассудится. Свобо¬ 
да. увы, оказалась мнимой: в 
действительности вам придется 
выбирать разве что между па- 


сморщивается: Третья мировая 
показана с размахом варгеймов 
из бюджетного сектора, так что 
дальнейшие события представ¬ 
ляют собой бормотания губас¬ 
тых негров и карикатурных ге¬ 
нералов между миссиями. 

После прохождения неболь¬ 
шого пролога (по несколько 
сражений за каждую из наций) 
вам дадут выбрать сторону: 


рои-другой городов, на которые 
в данный момент можно на¬ 
пасть. Макростратегии здесь не 
больше, чем в СогптапсІ & 
Сопдиег 3. 

Мелкие города можно за¬ 
хватить в один заход, крупные 
берутся в три этапа, сражения в 
окрестностях, штурм, а затем — 
оборона захваченной местнос¬ 
ти от контратаки противника. 


Что интересно, планетарный 
режим доступен и в мультипле¬ 
ере,, но смысла в этом — ноль 
целых ноль десятых, все пре¬ 
вращается в набор никак не 
связанных между собой битв. 
Линия фронта от ваших побед 
или поражений сдвигается, но 
количество подконтрольных 
вам городов в любом случае ни 
на что не влияет. 


игромания | апрель КИ9 






игрсманяя! апрель ад 



Не обольщайтесь хрупкими, казалось бы, конструкциям! 


— чтобы- разнести все в щепки, придется честно дождзты 
Сойепате Рапгеге: СоІО ѴУаг. 



Очень хотелось бы, конечно, предоставить вам картинку, изобра¬ 
жающую поло боя целиком, но камера, к сожалению, т позволяет. 


Шарик, голос! 

Во время сражений в дело и 
вступает пресловутая система 
голосового управления. Как бы¬ 
ло известно еще с прошлогодней 
ЦЫсІауз, она способна распозна¬ 
вать только лаконичные и четкие 
команды. В голосовом интер¬ 
фейсе предусмотрено несколько 
своеобразных подуровней, из ко¬ 
торых впоследствии выстраива¬ 
ется команда целиком. Сперва 
необходимо назвать номер нуж¬ 
ного вам отряда, затем действие, 
которое он должен совершить, и. 
наконец, цель. Выглядит коман¬ 
да в итоге примерно как «ііпіе 
опе аПасЬ Розіііе іртее». Сущест¬ 
венный недочет заключается в 
том, что все команды тут строго 
стандартизированы: ІіпіМ — он 
Упіі^ 1 и есть, вы не можете обо¬ 
звать его ни «вертолетом». ни 
«ближайшим к центру карты от¬ 
рядом-», ни как 6ье то ни было 
иначе. Та же история с отрядами 
противника — так что перед от¬ 



дачей распоряжения приходится 
наводить справки: кого там на¬ 
звали Нозіііе опе. танки или пехо¬ 
ту? С подуровнем действий та же 
история — предусмотрены толь¬ 
ко банальные «атаковать, отсту¬ 
пить» и т.д. К тому же нельзя за¬ 
дать отряду последовательность 
действий — если вам нужно, что¬ 
бы ваши БМП. скажем, расстре¬ 
ляли вражескую пехоту, а потом 
отправились к точке альфа, нуж¬ 
но сперва отдать приказ об ата¬ 
ке. подождать, пока БМП его вы¬ 
полнят. а уже потом приказать 
сменить позицию. Нюанс тут в 
том. что о второй команде можно 
банально забыть, отвлекшись на 
другие дела. 

Что касается непосредствен¬ 
но распознавания речи, то тут 
проблем почти не возникает — 
мы тестировали систему, нароч¬ 
но картавя и говоря с сильным 
акцентом, но хитрому алгоритму 
все нипочем. А вот с чем дейст¬ 
вительно могут возникнуть труд¬ 
ности, так это с самим микрофо¬ 




ном; некоторые из них игра на¬ 
прочь отказывается восприни¬ 
мать, у некоторых возникают 
проблемы с системой распозна¬ 
вания. Мы тестировали ЕпФ/Ѵаг 
на трех микрофонах, так вот: на 
одном из них голос не распозна¬ 
вался в принципе, на другом ком¬ 
пьютер почему-то а упор не вос¬ 
принимал отдельные числитель¬ 
ные: вместо цифры 2 ему слыша¬ 
лось что угодно — 5. 3, 12, 10, но 
не то, что нужно, В результате нам 
пришлось вручную выбирать но¬ 
мер отряда а подменю, иллюстри¬ 
рующем отдачу приказа (к счас¬ 
тью, такая возможность преду¬ 
смотрена). Причем этот досадный 
казус случился при использова¬ 
нии дорогой стереогарнитуры, за¬ 
то на самых дешевых микрофонах 
все было в порлдке, На консолях, 
что характерно, таких конфузов 
не случалось, 

Но здесь есть проблема, о 
которой мы уже говорили выше: 
на РС голосовое управление мо¬ 
жет быть просто не востребова¬ 
но. Если на консолях управлять 
несколькими взводами двумя 
стиками довольно неудобно, то 
на компьютере есть привычная 
и понятная резиновая рамка. 
Первые две-три миссии голосо¬ 
выми командами еще пользу¬ 
ешься забавы ради, но после 
бросаешь это занятие, обраща¬ 
ясь к микрофону разве что для 
того, чтобы быстро перемещать 
камеру от отряда к отряду. 

Что касается самих битв, то 
они представляют собой практи¬ 
чески точную копию ѴѴогІб іп 
СопШсІ (или, если хотите. Опе¬ 
рации «Багратион»}: вы получа¬ 
ете энное количество отрядов на 
руки (чаще не больше пяти) и 
выполняете различного рода 
тактические задания — либо 
уничтожаете противника, либо 


обороняете ключевой объект до 
прибытия подкрепления, но ча¬ 
ще — захватываете контроль¬ 
ные точки. На них же можно, по¬ 
тратив некоторое количество ко¬ 
мандирских очков, вызвать под¬ 
крепления. Особой тактической 
глубины не ждите, схема тут 
проста: танки боятся вертолетов, 
вертолеты — зенитчиков, пехо¬ 
та — танков и так далее. И тут 
мы опять вынуждены указать на 
недостаток, который становится 
очень заметным на РС. — в 
сравнении с большинством стра¬ 
тегий такая система выглядит 
слишком бесхитростной. С дру¬ 
гой стороны, для кого-то это мо¬ 
жет быть плюсом; великим так¬ 
тиком может почувствовать себя 
даже тот, кто с играми этого 
жанра не дружит в принципе. 

Еще один пагубный пережи¬ 
ток консольного прошлого — 
совершенно невменяемая каме¬ 
ра, в борьбе с которой прихо¬ 
дится проводить 80% времени. 
Она, видите ли, нтѳрг&о лип¬ 
нет к отряду, который на данный 
момент у вас активен. 0 итоге 
вы вынуждены в основном ли¬ 
цезреть деревья, заборы или 
дома, но никак не поле сраже¬ 
ния. Авторы, похоже, и сами это 
понимали, поэтому предусмот¬ 
рели режим тактического вида, 
с которого можно более-менее 
оценить ситуацию на карте в це¬ 
лом. Управлять юнитами мож¬ 
но. в принципе, прямо из него, 
но это немногим интересное, 
чем пытаться разглядеть что-то 
через нагромождения зданий. 

Кстати, эти самые здания да¬ 
же не дают толком подорвать — 
все карты в ЕпбѴѴаг, похоже, вы¬ 
литы из сплава титана, разве что 
порой обрушивается какая-то 
незначительная мишура вроде 
антенн. Учитывая, что вашему 
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ВЕРДИКТ 


Шепни мне на ушко 

Три игры, в которых голосовое управление было до Тош СІапсу’з ЕпбѴѴаг. 



Фантастический экшен для ИауЁИаііоп 2, 
управляющийся голосом от начала и до кон¬ 
ца. Главная героиня понимала более 5 тыс. 
слов и 100 тыс. выражений, благодаря чему 
иіеі_іпе до сих пор считается одной из са- 
мых удачных игр с микрофонным управле- 
нием. 


А вот вам и стратегия — с ЁпбѴѴаг ее 
объединяет не только необычное управле¬ 
ние, но и схожая механика: в ѴѴіІІ оі Зіееі то¬ 
же не было никакого строительства и сбора 
ресурсов, только битвы. К сожалению, рас¬ 
познавала речь игра из рук вон плохо: ба¬ 
нальную комаі-щу атаковать она восприни¬ 
мала хорошо если с третьего раза. 


ІЛгра, которая поставлялась в комплекте 
вместе с микрофоном для Огеатсазі. По су¬ 
ти это симулятор развития смешной рыбки с 
человеческой головой, которая восприни¬ 
мала самые простые команды и могла отве¬ 
чать на примитивные вопросы в духе «Как у 
тебя дела?*. 



тактическому гению тут вое рав¬ 
но развернуться негде, а за 
большими взрывами надо идти в 
Раотп о! ѴѴаг 2, самое точное 
описание здешних баталий: ску¬ 
ка смертная. 

Внести какое-то оживление 
в битвы призвана богатая систе¬ 
ма апгрейдов. Во-первых, иони¬ 
ты тут со временем накаплива¬ 
ют опыт, во-вторых, за специ¬ 
альные очки, получаемые в ходе 
успешно выполненных опера¬ 
ций, можно улучшать стандарт¬ 
ные отряды. Апгрейды условно 
делятся на три типа: атака, за¬ 
щита и маневренность. Всего 
получается около трех сотен 
различных модернизаций, но 
толку от них, если честно., не 
очень много — как вы какой-ни¬ 
будь танк ни улучшайте, ничем 
большим, кроме как «танком, но 
мощнее*, он не станет, а значит, 
преломить пресловутую систему 
^камень -ножницы-бума га* не 
удастся, как ни старайся. 


А еще в одиночной кампании 
почему-то очень глупо себя ведет 
АІ. Точнее, о какой-то тактике с 
его стороны здесь и говорить не 
приходится — обычно вражеские 
отряды просто приближаются к 
вам на минимальное расстояние 
и открывают огонь, не прекращая 
его до тех пор, пока не будут пол¬ 
ностью уничтожены (отступать 
враг отказывается даже при де¬ 
сятикратном превосходстве с ва¬ 
шей стороны). Зато в мультипле- 
ере таких проблем быть не мо¬ 
жет, поэтому там играть чуточку 
веселее. 

Если вас это утешит, спешим 
сообщить — при всех недостат¬ 
ках игра очень неплохо выгля¬ 
дит, да еще и качественно порти¬ 
рована. Даже если оставить за 
скобками отличные модели и 
текстуры, восторг способна вы¬ 
звать одна лишь анимаыия — за 
тем, как пехотинцы бегут, стре¬ 
ляют или перезаряжаются (то 
есть занимаются самыми обыч¬ 


ными, а общем-то, для пехотин¬ 
цев вещами), любо-дорого на¬ 
блюдать. Сомнение вызывают 
лишь два момента: во-первых, на 
картах почему-то очень много 
пустого пространства, они выгля¬ 
дел пустынно. А во-вторых, пиро¬ 
техника тут смотрится ну очень 
бледно — в основном из-за того, 
что и взрывать толком нечего, 
даже нефтяные заводы как будто 
накрыты невидимым куполом. 


С ЕпбУѴаг приключилась 
глупая история — в своем изна¬ 
чальном, заточенном под консо¬ 
ли виде она на РС не нужна: 
слишком примитивна, поверх¬ 
ностна. а система голосового 
управления существует в виде 
необязательного бонуса, воен¬ 
но-полевого караоке для самых 
маленьких. УЬівоН следовало 
бы пойти тем же путам, что и с 
Тот СІапсу'з ббойТ Несоп: 


Абѵапсеб ѴУагіІдИіаг 2, когда 
под одинаковым именем на раз¬ 
ных платформах продавались 
совершенно разные игры, зато¬ 
ченные под конкретную систе¬ 
му, Но этого не случилось, мы 
получили игру, знакомиться с 
которой можно разве что из 
академического интереса, ибо 
получитъ от нее удовольствие 
будет очень и очень трудно, 
ПЕРЕВОД: Русская версия 
растеряла последние остатки и 
без того слабой атмосферы. В ос¬ 
новном это вина актеров: они за¬ 
читывают текст с какими-то кар¬ 
тонными интонациями, как будто 
сами не верят в то, что говорят 
Исключение составляет разве 
что вступительный ролик, На 
кладка вышла и с той же трекля¬ 
той системой голосового управ¬ 
ления: во время настройки мик¬ 
рофона все команды произносят¬ 
ся на русском языке, в то время 
как отдааэть их можно только на 
английском, Ш 
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Первая в мире коллекцион¬ 
ная карточная игра, Мадіс: ТЬе 
СзіЬегіпд, из которой и выросла 
ВаШеРогде, появилась на свет & 
1991 году, но за 18 лет своего су¬ 
ществования она здорово изме¬ 
нила мир. Теперь, думая о кар¬ 
точных играх, люди вспоминают 
не только вечные «тройку, се¬ 
мерку, туз» и «а мы вас бйпѳти- 
ком», Партия в Мадіс: Тбе 
ЗаіГіегіпд — это разыгранная на 
столе, барной стойке или просто 
на траве битва двух могущест¬ 
венных волшебников. Они при¬ 
зывают на помощь кровожадных 
чудовищ, творят заклинания и 
применяют древние артефакты. 
Просто сражающиеся за них ар¬ 
мии и молнии, что они мечут 
друг в друга, нарисованы на не¬ 
больших, красочно оформлен¬ 
ных кусочках картона. 

Карт в МТ<3-подобных играх 
чаще всего — тысячи, И каждая 
по-своему уникальна. Эта отме¬ 
няет эффекты вражеского за¬ 
клинания. та — заставляет про¬ 
тивника убрать со стола одного 
из бойцов, а вон на той нарисо¬ 


ван какой-то страшно сильный 
черт, которому нужно каждый 
ход приносить в жертву более 
мелкое существо, а не то он впа¬ 
дет от голода в бешенство и на¬ 
бросится на вас. Естественно, в 
базовом наборе {стартере) есть 
далеко не все карты. Поэтому, 
чтобы составить более-менее 
приличную колоду, нужно посто¬ 
янно докупать бустеры, пакетики 
с добавкой. В этом и кроется 
секрет финансового успеха 
Уадіс: ТНе СаіПегіпд и ее много¬ 
численных эпигонов. На игру 
ужасно просто подсесть. Для 
этого достаточно купить или по¬ 
лучить в подарок стартовый на 
бор и проиграть первую партию 
более опытному приятелю. Вам 
обидно, вы хотите реванша, Но 
со слепленной буквально из на¬ 
воза и палочек стартовой коло¬ 
дой победить невозможно, Зна¬ 
чит — надо отправляться в мага¬ 
зин за бустерами. И не факт, что 
в первом же пакете найдутся хо¬ 
рошие карты. Торговцы настоль¬ 
ными играми МТС-наркоманов 
просто обожают. 


Коллекционер 

8 основе ВаШѳРогде лежат 
схожие принцип ы. Как и в МТО, 
вы играете роль волшебника, а 
ваша главное оружие — магичес¬ 
кие карты, способные вызывать 
на подмогу солдат и разить врага 
заклинаниями. Карты точно так 
же разделены по цветам {стихи¬ 
ям): золеный (природа), синий 
(холод), красный (огонь) и чер¬ 
ный (смерть). У каждого вида 
волшебства есть свои особеннос¬ 
ти. Огненная магия, например, 
это буря и натиск — цвет тех, кто 
предпочитает честную драку, 
Красные заклинания обычно на¬ 
носят непосредственный урон 
врагу, а существа отличаются по¬ 
вышенной стойкостью и злобнос¬ 
тью. Магия природы — это расте¬ 
ния. насекомые и чудесный юнит 
шаман, который автоматически 
лечит раненых товарищей. 

Бы не привязаны к одному 
цвету В вашей колоде в любой 
пропорции могут быть смешаны 
карты всех четырех стихий. Прав¬ 
да, для того, чтобы получить ео 


время партии доступ ко вложен¬ 
ным в колоду высокоуровневым 
картам, нужно сперва активиро¬ 
вать определенное число мону¬ 
ментов — это особые здания, до¬ 
вольно скупо разбросанные по 
карте. При включении монумента 
вам придется выбрать его цвет. 
Надо ли объяснять, что восполь¬ 
зоваться по-настоящему мощны¬ 
ми картами можно, только обла¬ 
дая множеством монументов, 
причем часто — одноцветных? 
Поэтому, несмотря на кажущую¬ 
ся свободу выбора, в сбаланси¬ 
рованной колоде редко встреча¬ 
ется больше двух цветов. 

Как и а Мадіс: ТГіе Оэ№егіпд, 
вам придется постоянно искать но¬ 
вью, более мощные карты, обме¬ 
ниваться с другими игроками и 
трястись над только что куплен¬ 
ным бустером, гадая — найдется 
ли в нем хоть что-нибудь стоящее. 
Только происходит все в реальном 
времени, а поле боя — не кухон¬ 
ный стол, а леса, поля и горы слеп¬ 
ленного из полигонов мира. В об¬ 
щем, ВаШѳ-Гогде — это ВТ5, живу¬ 
щая по законам карточной игры. 




ВаШеРогде очень хочется быть кинематографичной. Важные для сюже¬ 
та события она, например, показывает в таких вот окошках посреди 
экрана. Вы а это время пытались отбиться от врага? Ой, извините! 




















ВЕРДИКТ 




Главное ее отличие от тради¬ 
ционных стратегий состоит как 
раз в том, что вам почти наверня¬ 
ка придется платить вполне ре¬ 
альными рублями за пополнение 
своей виртуальной армии, на 
диске вы найдете только старто¬ 
вую колоду «для самых малень¬ 
ких». Пройти с ней игру очень тя¬ 
жело. Чувствовать себя комфор¬ 
тно в мульти плеере {а онлайно¬ 
вый компонент в ВаШеРогде 
очень важен) — вовсе невозмож¬ 
но. Поэтому придется потратить¬ 
ся на дополнительные карты. 
Добрые разработчики дают ново¬ 
му игроку подъемные — неболь¬ 
шую оумму во анутриигровой ва¬ 
люте,. которую можно потратить в 
специальном сетевом магазине. 
Но вот когда она закончится... 

На вопрос о способах заработ¬ 
ка в игре ее авторы отвечают 
уклончиво. *Ну*у, — говорят 
они, — можно, например, прода¬ 
вать другим игрокам ненужные вам 
карты ”. Действительно, можно. 
Специально для этого в игре пред¬ 
усмотрен аукцион — прямо как в 
какой-нибудь ММОРРС. Но будет 
ли работать экономика ВаНРѳРогдв, 
пока непонятно. А новых карт захо¬ 
чется очень скоро. И побольше! 
Так что же? Все-таки микротран¬ 
закции? Разработчики мнутся, от¬ 
водят глаза, но в конце концов при¬ 
знаются: да. очень может быть. 

С одной стороны, стесняться 
им нечего: так живут вообще все 
производители коллекционных 
карточных игр. С другой — ситуа¬ 
ция все-таки неоднозначная. Ведь 
карты, за которые вам придется 
платить, на самом деле уже есть на 
диске. Как вам идея дополнитель¬ 


но раскошелиться, чтобы получить 
то, за что вы уже заплатали? 

Только вперед 

Если попытаться охаракте¬ 
ризовать ВаШеРогде лишь од¬ 
ним словом, то слово это будет 
«динамика». Здесь нет места 
размеренности, абсолютно все 
нацелено на блицкриг. Строить 
базу не надо вообще. Основные 
здания — колодцы силы, прино¬ 
сящие энергию, которая необхо¬ 
дима для использования карт, — 
уже есть на карте, их осталось 
только захватить. Войска призы¬ 
ваются прямо на поле боя — 
главное, чтобы где-нибудь ря¬ 
дом был еще один ваш отряд. 
Армии появляются буквально из 
воздуха и тут же набрасываются 
на врагов. Скиньте на игровое 
поле карту о изображением ост¬ 
роухого лучника, и на ее месте 
немедленно появится отряд на¬ 
ряженных в зеленые трико мо- 
лодцев. Метните в наступающе¬ 
го врага карту Егирііоп, и ого 
солдат раскидает в стороны 
мощный взрыв. Правда, вызван¬ 
ные вдали от родных колодцев 
чудовища появляются на свет 
недоразвитыми: полоска здоро¬ 
вья заполнена у них только напо¬ 
ловину. Так что приходится либо 
ждать, пока несчастны© дозре¬ 
ют, либо пускать в ход целитель¬ 
ную магию. Наконец, многие за¬ 
дания надо выполнять на время. 

Почти как витаго 

Большую часть игрового 
времени вы будете проводить за 


онлайновыми баталиями, но в 
ВаШеРогде есть и однопользова¬ 
тельская кампания, к которой 
кое-как прикручен примитивный 
сюжет. Длинны© вступительные 
тексты к каждой миссии написа- 
ны на дурном английском. Пер¬ 
сонажи в диалогах не говорят — 
они изрекают. Сам сюжет напо¬ 
минает подмосковную дачу из 
тех, что победно©: северная сте¬ 
на сбита из вагонки, южная — 
кое-как сложена из бревен, на 
крыше с одной стороны — рубе¬ 
роид, с другой — кровельное же¬ 
лезо. И все — сперто у соседей 
побогаче, 

Вышедшие за сигаретами, да 
так и не вернувшиеся боги — это 
передает нам привет 
ОгадопІ_апсе Умершее солнце и 
массовый исход под землю — 
Агх Рзіаііз Страшное проклятие, 
поразившее тех, кто не успел 
спрятаться в пещерах, — пример¬ 
но три миллиона разных фэнте¬ 
зи иных книг, фильмов и игр. 

Тем не менее пройти одно¬ 
пользовательские миссии при¬ 
дется. Они служат своеобразной 
вводной а игру. Здесь вам объяс¬ 
нят основные принципы 
ВаШеРогде и научат держать 
темп. Тут же вы получите первые 
улучшения для своих карт. Выпа¬ 
дают они после окончания каж¬ 
дой миссии. Правда — вот неза¬ 
дача — случайным образом, То 
есть не факт, что, одержав побе¬ 
ду, вы получите что-то полезное. 
Очень может быть, что зарабо¬ 
танные апгрейды будут предна¬ 
значаться для карты, которой у 
вас нет, или вообще — для цве¬ 
та. которым вы не играете. 


Когда же вам наскучит сра¬ 
жаться в одиночку, к вашим 
услугам будут многопользова¬ 
тельские уровни. Правда, боль¬ 
шая часть ©того контента рас¬ 
считана на совместную, а не на 
соревновательную игру. 


Будем честны: ВаШеРогде — 
смелая игра, А еще — яркая и ди¬ 
намичная. Губят ее. помимо уже 
описанных недостатков, мелочи. 
Например, неотзывчивое управ¬ 
ление. Хочешь присвоить выде¬ 
ленному отряду номер, чтобы 
быстро найти его. нажав на соот¬ 
ветствующую клавишу, и вдруг 
обнаруживаешь, что игра тебя не 
слышит. Приходится повторить 
еще пару раз. Это — если сразу 
замотал, что команда не выпол¬ 
нена. А если нет? Сами юниты ве¬ 
дут себя странно. То отказывают¬ 
ся идти в атаку, то вдруг без спро¬ 
су меняют цель (что, впрочем, 
иногда бывает вам на руку). Если 
в сражении участвует больше де¬ 
сяти отрядов (а тем более — если 
соперники вызывают крупных 
монстров), битва немедленно 
превращается в кучу-малу, Непо¬ 
нятно — где свои, где чужие. 
Управлять войсками становится 
практически невозможно, и оста¬ 
ется только надеяться на удачу, 
Все эти мелочи губят и интерес' 
ную механику, и неплохой онлайно¬ 
вый потенциал. Из ЁМІІе-Рогде мог¬ 
ла выйти отличная игра, будь раз¬ 
работчики внимательней к дета¬ 
лям, а получилась средняя по всем 
параметрам стратегия с нескольки¬ 
ми необычными находками. ■ 
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дждАлиеьі 


НЕОБХОДИМО: 

3 ГГц. Т Гб, 25Е Мб вЦДвй 
ЖЕЛАТЕЛЬНО: 

Саге 2 Оиа 2 ГГц, 2 Гб, 
П12 Мб видео 


Класс ические етелс-экшены 
постепенно вымирают. Даже Тот 
Сіапсу’з Зрііпіег СеІІ, опора жан¬ 
ра. пропал из виду, и что с ним 
творят в лабораториях ІЛэгзоГС 
МопігеаІ — топком никому но по¬ 
веет но. В консольном МеіаІ Оеаг 
5оІіб 4 от степса осталось одно 
название, зато экшека — хоть от¬ 
бавляй. Шпионские штучки в та¬ 
ких играх постепенно отходят на 
второй план, становятся фоном 
для более зрелищных и динамич¬ 
ных элементов. В этой тяжелой 
обстановке небольшая немецкая 
компания Вер Іа у БНісІіоз. на 
чьем счету пока лишь автомо¬ 
бильное побоище СгавГійау. вы¬ 
пустила игру, живо напоминаю¬ 
щую о временах ТбіеЕ 

Сэмплер. Виолетта Сэмплер 

Ѵеіѵеі Аззазсіп предлагает 
взглянуть на Вторую мировую 
под неожиданным углом. Виолет¬ 
та Сам мер, чьим прототипом по¬ 
служила реальная британская 
шпионка Виолетта Жабо, не 
участвует в очередной высадке в 
Нормандии, а ведет подрывную 
деятельность а тылу противника, 
□на работает одна, постоянно 
держится в тени и всем видам 
оружия предпочитает острый нож 
и собственную смекалку. Взо¬ 
рвать топливный склад, выкрасть 
секретные документы, устранить 


высокопоставленного немецкого 
офицера, пробраться в концла¬ 
герь — вот работа по ее части. 

Правда, все геройства у нее ѳ 
прошлом. В начало игры мы об¬ 
наруживаем Виолетту погружен- 
ной в глубокую кому, а вое после" 
дующие двенадцать миссий — на 
самом деле воспоминания о бы¬ 
лых приключениях. Этот сюжет¬ 
ный ход понадобился сценарис¬ 
там для того, чтобы оправдать 
одну интересную особенность иг¬ 
ры, Оказавшись е сложной ситу¬ 
ации. вы можете ввести героине 
дозу морфия. Укол сделают уха¬ 
живающие за Виолеттой врачи. 
После этого экран окрашивается 
» алые тона, шпионка а друг пред¬ 
стает перед нами в одной ночной 
рубашке, а немцы теряют волю к 
жизни и перестают сопротивлять¬ 
ся. Морфий попадается не очень 
часто, так что использовать его 
надо осторожно. 

В промежутках между нарко¬ 
тическими эскападами Ѵеіѵеі 
Авзаззіп играется как типичный 
стелс-экшен первой половины 
2000-х. Это подразумевает нали¬ 
чие множества нюансов. Так. 
спрятавшись в тени, героиня ста¬ 
новится абсолютно невидимой, для 
всех остальных персонажей. Даже 
если вокруг ясный солнечный 
день. Сейчас это уже смотрится 
архаично, зато такие условности 
четче очерчивают правиле игры. 


Еще одна отличительная 
особенность Ѵеіѵеі Азааззіп — 
крайняя жестокость. В арсенале 
Виолетты пара десятков добива¬ 
ющих приемов, включая вскры¬ 
тие сонной артерии и подреза¬ 
ние сухожилий на ногах с после- 
дующим ударом в сердце падаю¬ 
щему противнику. 

ближе к середине игры для 
успешного продвижения вперед 
мало становится просто под¬ 
красться к врагу сзади и перере¬ 
зать ему глотку. Солдаты начина¬ 
ют патрулировать территорию 
группами, так что приходится вся¬ 
чески хитрить, чтобы прошмыг¬ 
нуть мимо них. Например, можно 
тихонько просвистеть или вклю¬ 
чить радио, заставив ближайшего 
к вам солдата пойти проверить, 
кто это шумит. А там, глядишь, 
служивый вляпается в лужу бен¬ 
зина, которую Виолетта, разуме¬ 
ется, немедленно подожжет, 
Можно и просто прокрасться 
дальше, пока солдата нет на по¬ 
сту, но за бесшумные убийства в 
конце миссии повышают рейтинг 
Еще один Виолеттин фир¬ 
ме нный трюк —- подкрасться 
ссади к часовому, выдернуть че¬ 
ку иэ гранаты у него на поясе и 
уползти в укрытие. Высший пи¬ 
лотаж — привлечь остальных 
патрульных свистом и заставить 
подорваться вместе с несчаст¬ 
ным владельцем гранаты. 



В игре есть и примитивная 
система развития персонажа. За¬ 
рабатывать очки опыта предлага¬ 
ется крайне странным способом: 
искать в укромных уголках уров¬ 
ней трофеи и выполнять необяза¬ 
тельные задания. За бесшумные 
убийства опыта почему-то не да¬ 
ют. Заработав тысячу очков, 
можно вложить их в одну из трех 
характеристик героини: силу 
{увеличивает здоровье), шпион¬ 
ские навыки (позволяет быстрее 
ползать) и морфий (увеличивает 
срок действия наркотика). Прав¬ 
да. ничего из этого особенно и не 



Не только Виолетта умеет подкрадываться сзади. Хотя эта сценка, 
конечно же, случайность._ 


Найдя вражескую форму, можно практически безнаказанно разгу¬ 
ливать под носом у фашистов. _ 























ВЕРДИКТ 




нужно. Здоровья все равно по¬ 
стоянно будет не хватать; пол¬ 
зать в Ѵеіѵеі Аезаззіп нужно не 
быстро, а аккуратно; а на одном 
морфии игру не пройдешь. 

Она убивала немецким солдат 

Главная ценность Ѵѳіѵѳі 
Дззаз&іп — в ее красоте и. атмос¬ 
ферное™, Год назад разработчи¬ 
ки признавались в интервью 
*<ИгроманиИ”н что вдохновлялись 
фильмами Андрея Тарковского. 
Это действительно так. Особенно 
это заметно в работе с цветом. 
Картинка то почти монохромная, 
то. наоборот, чрезмерно насыщен¬ 
ная. Миссии, действие которых 
происходит на закате, выглядят 
просто потрясающе Хотя в техни¬ 
ческом плане Ѵв№е! Аззазаіп и не 
поражает воображения, но благо¬ 
даря тонкому чувству стиля и уме¬ 
лому использованию света на игру 
приятно смотреть. Чудесен и саун¬ 
дтрек; тягучий, давящий. От зву¬ 
ков этой музыки буквально му¬ 
рашки бегут по телу, 

Целью разработчиков с само¬ 
го начала было показать обрат¬ 


ную сторону войны. Противники 
Виолетты — это обычные люди, 
которые волей судьбы оказались 
по другую сторону баррикад, Они 
то и дело устало вздыхают, что- 
то напевают себе под нос, а ино¬ 
гда и беседуют друг с другом, 
К ним не испытываешь отвраще¬ 
ния или ненависти. Вот лишь 
один пример. Немецкий солдат 
курит не пристани и смотрит на 
виднеющуюся вдали Эйфелеву 
башню. Настроение у него явно 
очень хорошее. 14 как раз в этот 
момент — когда война кажется 
такой далекой и ненастоящей — 
Виолетта одним движением руки 
лишает несчастного вояку жизни. 

К сожалению, игре не хватает 
какой-то цельности. Ощущается 
острая нехватка необычных ситу¬ 
аций, неожиданных решений, да 
и просто зрелищных моментов. 
Постоянно ползать в тени и ре¬ 
зать фашистам горло надоедает 
довольно быстро. А стелс-услов- 
ности, которые поначалу прида¬ 
ют Ѵе)ѵеі Ааеазэіп какой-то осо¬ 
бый шарм, через некоторое вре¬ 
мя начинают утомлять. Когда ча¬ 
совой. заметивший Виолетту, 


Их бин я-й фольксваген наркоман 


Наши постоянные чита¬ 
тели наверняка помнят 
прошлогоднюю историю с 
наркотиками в ГаІІоиі 3. 
Австралийская рейтинго¬ 
вая организация ОГЬС 
(ОШсе оі Ріігп апб ІііегаШге 
СІааБІІісаііоп) отказалась 
присваивать рейтинг изна¬ 
чальной версии игры, что 
автоматически закрывало 
ей дорогу на австралий¬ 
ский рынок. Случилось это 
из-за наличия в РаІІоиі 3 
морфия и реалистичного 
отображения ввода нарко¬ 
тика в организм. В итоге из 
всех версий эти сцены вы¬ 
резали, а препарат замени¬ 
ли на выдуманный МеР-Х. 

Морфий есть и в Ѵеіѵеі 
А&заззіп, так что к игре воз¬ 
никли похожие претензии. 
Разработчики отказались 
идти на поводу рейтинговой 
комиссии, но не стали разду¬ 


вать скандал, а по¬ 
старались как мож¬ 
но четче обосно¬ 
вать свое мнение. 

В реальности мор¬ 
фий используется 
как обезболиваю¬ 
щее, а во время вой¬ 
ны его частенько вво¬ 
дили раненым солда¬ 
там прямо на поло 
бея, чтобы облегчить 
их страдания. Таким 
образом, его примене¬ 
ние в игре являет¬ 
ся исторически 
обоснованным 1 
и не может 
расцениваться 
как пропаганда 
наркотиков. Против таких 
железных доводов ОРІ_С 
ничего возразить не смог¬ 
ла, прогнулась и выста¬ 
вила игре рейтинг 
«от 15 лет». 




преспокойно продолжает патру¬ 
лирование, потеряв ее из виду, 
выстроенная разработчиками ат¬ 
мосфера рушится, как карточный 
домик. А кошмарная система 
чекпойнтов делает игру чрезвы¬ 
чайно сложной, заставляя вас по¬ 
сле каждой смерти заново прохо¬ 
дить чуть ли не половину уровня, 


Нельзя сказать, что Ѵеіѵе* 
Азеае&іл очень плохая игра. Но 
представить себе человека, гото¬ 
вого принять ее такой, какая она 
есть, сложно. Даже поклонникам 
шпионских игр ѴеІѵеі 
не обязательно придется 
душе — слишком мало но¬ 
вого в геймплее. И в то 
же время от нее остает¬ 
ся какое-то очень при¬ 
ятное послевкусие. 

В чем причина — в 
необычной кар¬ 
тинке или не¬ 
тривиальной 
подаче сю¬ 
жета, - 
судить не 
беремся. 

Но ставить Ѵеіѵеі Азваззіп совсем 
низкую оценку у нас просто не 
поднимается рука, Попробуйте — 
вдруг вам понравится. ■ 
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□ ЖДАЛИСЬ! 


НЕОБХОДИМО: 

2,4 ГГц, 1 Гб, 128 Мб видео 
ЖЕЛАТЕЛЬНО: 

Сяге- 2 бца, 2 Гб, 

&еГдасе Ѳ60О 256 Мб 


На словах №есгоѴіеіоІѴ пред¬ 
стает игрой как минимум, ориги¬ 
нальной. в рамках одного урое- 
ня с вами .могут случиться: авиа- 
налет, артобстрел и газовая ата¬ 
ка, а также битва с зомби при 
помощи саперной лопатки, 
управление шагающим паровым 
роботом, сражение с гигантским 
механическим скорпионом и 
применение магии против вам¬ 
пиров (как две капли крови похо¬ 
жих на главгероя аниме «Гай- 
вер»). 

Добро пожаловать в Верден! 

МесгоѴізіоЫ стартует как ти¬ 
повой военный шутер: окопы, 
винтовка, фрицы. Разница в том, 
что вместо нормальных касок на 
фрищх шлемы с ликами, а руках 
устаревшая модель «Энфилда-, 
а в небе парят «Шоккеры- и дири¬ 
жабли... На дворе 1916 год, Пер¬ 
вая мировая, место действия — 
Верденская мясорубка. Ситуа¬ 
ция сама по себе малоприятная, 
но авторы делают тут выверт в 
духе ПеэіБІапсе: Ра Л оГ Мап: гнус¬ 


ные немецкие ученые вступили в 
контакт с миром духов, и в экран 
лезут горящие зомби, а к «Фок- 
керам” присоединяются драко- 
ны. маги и призраки. В боссах, 
соответственно, ходят не танки, 
а пещерные тролли (или, того ху¬ 
же, пещерные тролли на гусени¬ 
цах), 

ГЧесгоѴізіоМ работает на се¬ 
рьезно переработанной техноло¬ 
гии популярного в 2004 году ар¬ 
кадного шутера РаіпкгІІег. Движок 
теперь в состоянии тормозить на 
машине 2008 года сборки с прак¬ 
тически любой видеокартой и не¬ 
ограниченным объемом опера¬ 
тивной памяти. Как следствие, 
игра красива, хотя большая ее 
частъ происходит в окопах и тун¬ 
нелях и полюбоваться пейзажа¬ 
ми удается редко. 

Несмотря на головокружи¬ 
тельный сеттинг, МесюѴізгоІМ. к 
нашему огромному сожалению, — 
плохой и практически неуправ¬ 
ляемый шутер.. Его авторы не 
справились с переходом от зом¬ 
би-шутера к военному и обратно. 
Два мира МесюѴізіоМ друг с дру¬ 



Вампирские солдаты перегружены деталями, как трансформеры 
Майкла Бэя; они красивые, но очень трудно понять, где у них, на¬ 
пример, голова. 




Авторы напрасно описывают игру как «лавкрафтойскую™. Демони¬ 
ческая перчатка и увитые колючкой солдаты — это, извините, не¬ 
множко не про то. 


гом практически не контактиру¬ 
ют, и уровни строятся на быст¬ 
ром чередовании мистических и 
псевдореалистичных эпизодов. 
Игровая экономика построена 
так: в бою с зомби мы заполняем 
адреналиновую шкалу «замед¬ 
ленной съемки в окопах акку¬ 
ратно расстреливаем прото-фа¬ 
шистов о помощью рапида и сно¬ 
ва ныряем в ближний бой, где 
зіо-ітю совершенно не требуется, 
Проблемы начинаются уже тут: 
замедление времени реали¬ 
зовано безобразно. Пер¬ 
сонаж сохраняет преж¬ 
нюю скорость действий, 
отчего трудно вообще 
понять, работает рапид 
или нет. 


можно бить пистолетом, зажа¬ 
тым в правой руке, лопаткой или 
штыком, зажатыми в левой, 
стрелять в упор и пинать ногой,,. 
казалось бы, лихо! 

Ко реализовать все это от 
первого лица разработчики не 
смогли. Зомби просто топчутся 
вокруг, размахивая руками, как 
зрители на рок-концерте, экран 
заливает кровью, уровень жиз¬ 
ненной энергии 
падает. Даже 
если вас уда- 


Такикардия 


Ближний бой — одна из 
главных достопримечатель¬ 
ностей и главная проблема 
№есгоѴІ5ІоМ' авторы попытались 
сделать яростные физические 
схватки на движке четырехлет¬ 
ней давности. 8 рукопашной 
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правильно проведенные комбо 
еще один {независимый от адре¬ 
налина) вид энергии, который по¬ 
зволяет убивать огромные ско¬ 
пища врагов палпатинсжжим 
электричеством или, если найде¬ 
на Демоническая перчатка, пле¬ 
ваться файерболами. 


чительно изменением показате¬ 
лей на «приборах». Для тех, кто 
хочет знать, «как надо»; просле¬ 
дуйте, пожалуйста, к Іей 4 Оааб, 
ВіоЗіюск и Міггог’в Ебде. 

Гораздо хуже, что окружаю¬ 
щие враги тоже не спешат реаги¬ 
ровать на ваши действия: у уда¬ 
ров нет видимой отдачи, они не 
отбрасывают противника назад, 
лопатка или штык проходят 
сквозь фашистов и зомби как 
нож сквозь масло. В итоге 
Место ѴівіоМ делает унылым са¬ 
мое, казалось бы, нескучное за¬ 
нятие — шинкование живых мер¬ 
твецов! Жмешь '-удар левой», 
«удар правой» и ждешь, когда 
очистится экран. Единственный 
способ физически повлиять на 
противника — пинок. И вот тут 
мы вплотную подходим к самой 
разрушительной проблеме 
Моего Ѵіз іа N — управлению. 


листается снаряжение для левой 
руки — это может быть второй 
пистолет, штык, лопатка, грана¬ 
та, динамит, фонарь.., 

И вот тут наступает самое 
страшное: когда выбрано ору¬ 
жие для левой руки, в игре меня¬ 
ется управление. Да-да, в разгар 
боя левая клавиша мыши вдруг 
перестает отвечать за выстрел 
из пистолета и начинает отве¬ 
чать за удар штыком или, того 
хуже, за бросок в противника 
единственной имеющейся лам¬ 
пы, а правая кнопка мыши —это 
больше не прицеливание, нет. 
его выстрел из пистолета. Сред¬ 
няя кнопка мыши отвечает за 
удар оружием в правой руке — 
не перепутайте, штыком бить 
другой кнопкой! 

Перестроиться в бою под из¬ 
мен ившееся управление спосо¬ 
бен разве что профессиональный 
киберспортсмен с идеальной ре¬ 
акцией. Только он освоит чудо¬ 
вищные скачки управления, 
только он начнет плести из 
ударов, пинков и выстре- ЧНЯ 
лов комбинации, за кото- «И 
рые начисляется адреналин, ІЯ 
он найдет тайные вампир- ■ 
ские артефакты, он прокача- 
ет себе Рогу до упора, он бу- Я 
дет переигрывать уровни в Ш 
режиме сбаііѳпдэ и получит Я 
за это вечную броню. Он, а не 
мы с вами. 


старомодного шутера, где враги 
нападают сотнями и где е почете 
реакция, а нелюбовь к кат-сценам. 
Проблема в том, что ТНе Галл 5і 
очень редко оставляют игрока 
один на один с таким геймплеем. 
Они безо всякой меры суют сюда 
магию, какую-то рукопашную, 
управляемых роботов и делают 
все это одинаково плохо. Вст уж 
действительно — благими намере¬ 
ниями вымо- і 
) щена дорога | 

| в ад. 1 * 


Из всех экспериментов у "Ппе 
Рапп 51 получился только один: 
независимая стрельба с двух рук 
с артистичным наклоном пистоле¬ 
тов. Вертясь юлой, уворачиваясь 
оп живых и мертвых, проскакивая 
через коридоры в режиме Газ! 
Вгеаііт {временная неуязви¬ 
мость на последнем дыхании), і 
стреляя то с левой, то с пра- | 
вой, то с двух рук одмовре- * 
меі 11 іо. вдруг по і іи маешь. что ^ 
играешь в обычный, слегка ^ 

модифицированный Раіп- О 

Ь кіііег. И что это, Л 

честное слово. *зЦ 


Начнем с того, что под пинок 
(единствен ный способ физичес¬ 
ки повлиять на врагов) в игре вы¬ 
делена отдельная клавиша, Вас 
это не пугает? Зря! Ведь, кроме 
него, тут уже есть (помимо клас¬ 
сических «выстрелить” и «при¬ 
целиться») клавиши «удар», 
«пригнуться», «бег», «прыжок», 
«адреналин», «спецатака»,,. 
Сколько у вас пальцев на левой 


іКуггф # необычных декорацию, со смело 
задуманной нгроадм Мининой, разработ¬ 
чика которое о погубило незнаэіе фразы 
«ішгакстно-зависимов управление». 


пиптііпжін 


РЕЙТИНГ 


риг молотом пещерный тролль, 
герой едва заметно шатнется. 
Персонаж тут намертво вмонти* 
ровен в мир и реагирует на 
внешние раздражители исклю- 


руке? Хватит ли их, чтобы без 
отрыва от МАЗО выполнить, 
скажем, удар прикладом с раз¬ 
бегу в раледе? 

«Единицей» з ІМесгоѴівіоМ 


Что такое Ригу? Видите ли, 
разработчикам показалось, что в 
игре слишком мало всяких кно¬ 
пок, надписей, условий и индика¬ 
торов. и они решили давать за 


была хорошая игра, которую не 
стоило трогать. 

Лучшие минуты МесгоѴізіоМ — 
это когда ее авторы не лезут к вам 
со своими идеями и просто дают 
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Г ѳоргіліл Курган 



ТНЕ НУМТЕК 


С эмуляторы охоты = игры 
совершенно особого толка. 
Обычно их принято клеймить са¬ 
мыми обидными словами в диа¬ 
пазоне от «страшных» до «бого¬ 
мерзких», и на то ость несколько 
веских причин. В игровой иі^дус- 
трии этот жанр находится на од¬ 
ной ступени развития с японски¬ 
ми симуляторами знакомств и 
эротическими квестами, то есть 
бессовестно играет на самых 
низменных человеческих инс¬ 
тинктах, в данном случае — на 
желании убивать беззащитных 
животных. Заниматься настоя¬ 
щей охотой сегодня может по¬ 
зволить себе далеко не каж¬ 
дый — дня этого нужны лицен¬ 


зии и дорогостоящая экипиров¬ 
ка, не говоря уже о необходи¬ 
мости несколько дней месить 
грязь в лесу. При этом количест¬ 
во желающих засадить какому- 
нибудь оленю (медведю, кабану, 
куропатке) пулю промеж глаз ог¬ 
ромно — речь идет о миллионах 
человек. 

На помощь им приходят эти 
самые симуляторы. К ним абсо¬ 
лютно неприменимы обычные 
критерии оценки качества игр. 
Они выглядят и играются как 
шутер, но здесь нельзя взять 
винтовку и начать отстреливать 
все живое — вместо этого нуж¬ 
но долго, иногда часами, высле¬ 
живать жертву, предварительно 



В отличие от прочих представителей жанра, в ТГіе Нипіег живот¬ 
ных выслеживать довольно просто и даже почти интересно. 



Тренируйтесь лучше на кошках! 


обрызгавшись какой-нибудь, 
простите, оленьей мочой. При 
этом необходимо думать о на¬ 
правлении ветра, уровне произ¬ 
водимого шума и цвете надето¬ 
го на вас камуфляжа, иначе жи¬ 
вотное заметит вас, скроется в 
ближайших кустах — и все при¬ 
дется начинать сначала. Если 
сейчас вам кажется, что все это 
скучно до кишечных колик — вы 
совершенно правы. Мало того, 
большинство симуляторов охо- 
ты еще и выглядят отталкиваю¬ 
ще — некоторые из них, вроде 
Нипбпд ІіпІітІІеО, делаются на 
одном и том же движке по лять- 
сѳмь лет. 

Так вот, друзья, в случае с 
ТНе Нипіег мы присутствуем 
при историческом событии — 
жанр выходит на новый виток 
эволюции и осваивает 2,0-тех- 
нологии. Здесь, страшно пред¬ 
ставить, графика уровня 
ТНе ЕИег ЗсгоІІа 4: ОЬМѵіоп, 
загружаемый контент и серьез¬ 
ная ставка на онлайновую со¬ 
ставляющую. Сейчас игра нахо¬ 
дится в стадии закрытого тести¬ 
рования, но на момент выхода 
журнала, скорее всего, будет 
полностью запущена. 

Итак, игра состоит иа двух 
частей — клиентской и браузер¬ 
ной. Первую вы загружаете с 
официального сайта и принци¬ 
пиально она ничем не отличает¬ 
ся от любого другого представи¬ 
теля жанра: мы бродим по неко¬ 
ему острову, пытаясь выследить 
одно из трех животных — два 
вида оленей плюс индейки. На¬ 
ткнуться на них можно разве что 
случайно, зато они оставляют 
следы, которые очень удобно 
подсвечиваются красным цве¬ 
том. Карманный компьютер мо¬ 
ментально обрабатывает эту ин¬ 
формацию и показывает — что 
ото за животное, куда оно дви¬ 
жется и с какой скоростью. Само 
собой, нужно идти по следу мак¬ 
симально тихо, пользуясь при 
необходимости охотничьими 
гаджетами (вроде уже упомяну¬ 
той оленьей урины). Итогом всех 
этих плясок, по идее, должна 
стать свежеубитая тушка. 


1 * Податель 
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СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 

НЕОБХОДИМО: 

3 ГГц, 1 Гб, 256 Мб видео 
ЖЕЛАТЕЛЬНО: 

Соте 2 буй 2 ГГц. 2 Гб, 512 Мб видео 


После того как ваше злодея¬ 
ние будет зарегистрировано 
(вся полагающаяся статистика 
на месте — наименование, пол. 
вес и все такое прочее), начина¬ 
ется самое интересное — дан¬ 
ные попадают на сайт и записы¬ 
ваются на ваш счет. Разработ¬ 
чики аадумали полноценную со¬ 
циальную сеть (!) для виртуаль¬ 
ных охотников — можно пере¬ 
писываться с себе подобными, 
обмениваться картинками, ви¬ 
део, наблюдениями. Со време¬ 
нем отсюда же можно будет 
подгружать в игру новью виды 
животных, новые охотничьи уго¬ 
дья, а за реальные деньги — по¬ 
купать новую экипировку, ору¬ 
жие и прочие гламурные камуф¬ 
ляжные кепки. При этом сама 
по себе игра абсолютно бес¬ 
платна, хотя вы всегда можете 
оформить подписку и весь кон¬ 
тент автоматически. 


Планов у разработчиков, как 
водится, громадье — тут вам и 
охотничьи состязания, и со¬ 
вместные задания (правда, вы¬ 
полнять их всегда придется в 
одиночку, суммируется лишь 
статистика), смена времен года 
и чуть ли не возможность поиг¬ 
рать за медведя, отгрызая голо¬ 
вы охотникам. То есть перед на¬ 
ми работоспособный гибрид иг¬ 
ры и социальной сети, причем с 
серьезным потенциалом... Но 
это все-таки симулятор охоты, 
авторы которого искренне пола¬ 
гают, что часами ползать по кус¬ 
там, выслеживая индейку — это 
весело. На наш взгляд это, мяг¬ 
ко говоря, неправда. ■ 



Симупсттар охота нового покйшмя, ТЬѳ 
Нипіег грасий, удо&ки цсмзт покатать¬ 
ся рядом любопьянш находок. Главный 
недостаток этой игры опишштся в гра¬ 
фе *жанр=. 
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ЕМЕКАШ СІТѴ 
СОІЧГЮЕПІТІАІ. 



В рамках нашей традиционной 
подрубрики «Это удивительное ин- 
ди» спешим познакомитъ вас с од¬ 
ной очень интересной компанией. 
Как и положено, ѴѴасЦеІ Еуе 
С а тез буквально на коленке и за 
полторы копейки делают чудесные 
игры. Их специализация — детек¬ 
тивы. Так, главные герои серии 
ТНе ВЕаскшеІІ — девушка-медиум 
и вызванный ею призрак в шляпе и 
плаще. А скажем, БізіѵаІт повеству¬ 
ет о нелегких душевных терзаниях 
раввина, которого подозревают 
в убийстве. Ну а самый свежий их 
проект называется Етегаігі Сііу 
СстШепПаІ Действие этого клас¬ 
сического рисованного квеста раз¬ 
ворачивается во вселенной «Вол¬ 
шебника страны Оз» Дай мена 
Фрэнка Баума (у нас больше из¬ 
вестен вольный пересказ Алексан¬ 
дра Волкова под названием «Волн 
шебник Изумрудного города»). 

Как вы догадываетесь, 
о сколько-нибудь точной интерпре¬ 
тации оригинала речи не идет. 
Вместо этого у нас {вдумайтесь 
только!) игра в стиле нуар-филь- 
мов 40-х годов прошлого века, при 
этом сделанная в лучших традици¬ 
ях квесгов от БисазАгІз. То есть, 
с одной стороны, тут мрачные го¬ 
родские улицы, серое дождливое 


небо, роковые женщины, жесткие 
парни, мягкие фетровые шляпы 
и высоко поднятые воротники 
у длинных плащей (сами авторы 
говорят о влиянии классика нуар- 
детективов Раймонда Чандлера), 
С другой — Железный Дровосек, 
Страшила и инфантильною летаю¬ 
щие олени в качестве такси, 

Играем мы за суровую девушку 
Петру — единственного детектива 
в Изумрудном городе. Она получа¬ 
ет заказ от самой Дороти Гейл 
(у Волкова — Элли); найти ее сбе¬ 
жавшего жениха, который, возмож¬ 
но. поможет Дороти вернуться в ре¬ 
альный мир. Б ходе расследования 
Петра узнает массу забавных дета¬ 
лей: Трусливый Дев стал преуспе¬ 
вающим адвокатом на службе кри¬ 
минала, Страшила — каким-то те¬ 
невым мафиози, Джек Тыкаогооо- 
вик (у Волкова этот персонаж 
не фигурировал ) — контрабандис¬ 
том. Тут же оказались замешаны 
семейные тайны самой Петры и, ес¬ 
тественно, магия, 

Рассказывая эту историю, ав¬ 
торы мешают грустный джаз, 
ар-деко и мрачный, характерный 
для нуар-историй пафос (особен¬ 
но он проявляется в комментариях 
Петры) с откровенным кривляни¬ 
ем. Где-то в середине игры наш 


детектив ненадолго превращает¬ 
ся.,. в самую натуральную вешал¬ 
ку: только в таком виде она смо¬ 
жет поговорить со сбежавшим же¬ 
нихом. обращенным в, извините, 
вазу, Чтобы вернуть прежнее об¬ 
личье. Петра вынуждена общаться 
с капризным зеркалом; то согла¬ 
шается помочь, только если мы 
скажем, какое оно, зеркало, спору 
нет, милое и красивое. Далее Пет¬ 
ра встречает говорящую собаку, 
которая устраивает акцию протес¬ 
та около университета Изумрудно¬ 
го города, требуя обеспечить ей 
равные со всеми права на образо¬ 
вание, 

По механике Етегаіб СіТу 
СопЯбепІіаІ — это классический 
роіпі А сіісК кеѳст, в котором 
упор сделан на диалоги, благо 
ярких собеседников здесь хвата¬ 
ет. Например, экзальтированная 
продавщица отвечает на все во¬ 
просы в стиле «Да! Или нет!>% 
«Это восхитительно. А может 
быть, и ужасно?». 

Здесь нет каких-то изощрен¬ 
ных пазлов, нс периодически авто¬ 
ры проявляют фантазию. Так г в од¬ 
ном диалоге нам предлагают вы¬ 
брать не реплику, а ее тон — надо 
сказать, для квестов весьма нети¬ 
пичный ход (что-то похожее было 
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разве что в недавнем Метелю 
МогІ). Креме того, по мере прохож¬ 
дения Петра получает доступ к раз¬ 
личным заклинаниям, позволяю¬ 
щим, например, превращать себя и 
окружающих в бытовые предметы. 


Как и любую инди-игру, 
Еглегакі СИу СопІісІепііаІ очень лег¬ 
ко пропустить, Мы настоятельно не 
рекомендуем этого делать. В конце 
концов, она относится к чудесному 
и редкому жанру — недетской ин¬ 
терпретации детской сказки, — в 
котором хорошие представители 
появляются до обидного редко. По¬ 
ка мы возлагали надежды на 
Атегісап МсѲеез О*, который так 
и не сдвинулся с мертвой точки, 
маленькая студия ѴУабіеі Еуе раз¬ 
работала не то чтобы едкую, но 
очень стильную и смешную игру по 
мотивам «Волшебника страны 
Оз», чему мы несказанно рады, ■ 
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I ітрегіит Кптэпиіп 
і Серні ваЕяаг 
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В 2005 году ОІогу о* Ріе 
Нотап Етріге на время отобра¬ 
ла у конкурентов пальму первен¬ 
ства * лучшего градостроитель¬ 
ного симулятора про Древний 
Рим». Черев полтора года успех 
был закреплен в сиквеле, 
Ітрегіит Нотапигп. Положа ру¬ 
ку на сердце признаемся, что ни¬ 
чего особенного е этих играх не 
было; ЗітСКу минус 2000 лет, 
юпько со сражениями и сильным 
уклоном в социальную составля¬ 
ющую — горожане постоянно че¬ 
го-то хотели, и выполнять их ве¬ 
ления следовало молниеносно. 
Зато сделано все было очень ста¬ 
рательно, Поэтому, когда разра¬ 
ботчики анонсировали продолже¬ 
ние Ітрегіит Яотапит, поспеш¬ 
но переименованное в СгапсІ 
Ад ев: Йоте, мы обрадовались. 

Скажем сразу: игра эта ма¬ 
ло кого удивит, Отличий 
от ітрегіит Потапит а ней, ка¬ 
залось бы, предостаточно, но 
большая часть «нововведений» 
так слабо влияет на геймплей, 
что не стоит даже простого упо¬ 
минания. Это по-прежнему гра¬ 
достроительный симулятор в ис¬ 
торических декорациях, только 
с расширенной географией (хо¬ 
тя т названия скорее еле довато 


обратное) — работать предстоит 
и в Африке, и в Англии, и в Гре¬ 
ции, и в Германии. 

Главное, что действительно 
отличает Воте от предыдущей 
игры, — ото расширенная воен¬ 
ная система. Типов войск по- 
прежнему три; мечники, лучники 
и кавалерия, но воины ста¬ 
ли крепче, а сами битвы — масш¬ 
табнее. Враги в один прекрасный 
момент просто появляются у ва 
ших стен, предугадать время на¬ 
чала атаки невозможно. Участив¬ 
шиеся набеги варва-ров застав¬ 
ляют гораздо больше внимания 
уделять обороне и тренировке 
рекрутов (войска тут, к слову, на¬ 
учились набирать опыт), но вмес¬ 
те с тем оставляют меньше вре¬ 
мени на обустройство города. 
На первых порах вы вообще бу¬ 
дете заняты исключительно воен¬ 
ными делами, а не относящиеся 
к ВПК постройки разбросаете как 
бог на душу положит — и опомни¬ 
тесь, лишь когда горожане взбун¬ 
туются. 

Жаль только, что в игре у вас 
нет настоящих конкурентов. Да¬ 
же в древней Тбете Но&рііаІ по¬ 
сетители могли выбирать между 
вашей больницей и соседней. 
А в Йоте стоящего врага, кото¬ 
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Анимация, по словам разработчиков, была полностью переработа¬ 
на. Хотя на первый взгляд игра выглядит так же, как Ітрегіит 
Пошалит, 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


НЕОБХОДИМО: 

2 ГГц, 51? МЙ, 12@ Мб видео 
ЖЕЛАТЕЛЬНО: 

3 ГГц, 2 Гб, Мб вадкі 


рый мог бы вас обскакать, нет. 
Есть только кучка варваров 
в дырявых штанах. 

Тем не менее ѲгапсІ Адез; 
Роте — один из самых проду¬ 
манных градостроительных си¬ 
муляторов. Экономика не сбоит, 
пробовать разные варианты до¬ 
бывания денег (например, через 
религиозную пропаганду) дейст¬ 
вительно интересно, В процессе 
игры вы можете примерить 
на себя роль главы одной из пя¬ 
ти правящих династий. Различия 
между благородными домами 
не дадут вам заскучать: один 
правитель увлекается наукой, 
другой — держит в ежовых рука¬ 
вицах добывающую отрасль, по¬ 
этому ресурсы в его закромах 
прибывают с удвоенной скорос¬ 
тью, третий — полагается 
на сильное войско. 


Огапб Адез: Поте может по¬ 
казаться слишком обычной и не¬ 
притязательной. Но это, несо¬ 
мненно, хорошая игра, На голо¬ 
ву выше ітрегіит Нотапит, 
Просто не ждите от нее открове¬ 
ний. За этим лучше обратиться к 
Агню 1404 * 
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■ П0ХЕ>НС9С1Ъ 


Мы не просто можем свободно переключаться между персонажами. 
Иногда эго необходимо делать прямо ео время диалога: пока один за¬ 
говаривает зубы, второй может провести нужные манипуляции за спи¬ 
ной у собеседника. 


Кирилл Волошин 


СЕѴІІ1Е 


Цевиль — деспотичный и 
склонный к насилию король сказоч¬ 
ной страны. Маленький, смешной, 
похожий на табуретку с лихими ис¬ 
панскими усами. Однажды его 
свергли и бросили в тюрьму, 
А охранятъ камеру поставили бла¬ 
городного паладина Амвросия. Тот 
больше всего на свете любил соб¬ 
ственные волосы, поминутно смот¬ 
релся в начищенный до зеркально¬ 
го блеска щит и напевал: -Свет 
мой. зеркальце, скажи, кто из пала¬ 
динов всех прекрасней и милее?» 
Деспоту е итоге удалось бежать, но, 
чтобы выйти из города, он вынуж¬ 
ден был влезть в платье некой эк¬ 
зальтированной феи. надеть сили¬ 
коновые крылышки, сменить коро¬ 
левский скипетр на волшебную па¬ 
лочку и увеличить грудь до пятого 
размера при помощи двух тыке. 

«Такое и мы можем приду¬ 
мать!» — воскликнут авторы 
-русских кееетов». Действитель¬ 
но, мы тут в редакции тоже удив¬ 
ляемся: немцы в который уже 
раз выпускают примерно похо¬ 
жие друг на друга юмористичес¬ 
кие квесты, иронизирующие над 
привычными фэнтези-канонами. 
и все равно каждый раз — как 
первый, интересно, а главное — 
смешно, Зітоп (Не Зогсегег 4, 
Еѵегіідйі: Ро^ег іо (Не ЕІѵев!, 
теперь вот СеѵіМе — такое же 
классическое мультяшное при¬ 
ключение, построенное на диа¬ 


логах, пиксельхантинге и мани¬ 
пуляциях с инвентарем. 

Что есть у бюргеров и чего но 
хватает их русским коллегам? 
Силиконовые крылья или тыквы 
в бюстгальтере? Да наши, дай им 
только повод, и не такого нагоро¬ 
дят: засунут тарану в декольте 
арбузы и отправят на панель. 
А ведь тут главное — чувство ме¬ 
ры. Цевиль ^играем мы именно за 
него} ругается, на дух не выносит 
все «доброе и светлое», сбрасы¬ 
вает собственного повара в мо¬ 
розильник, а зайдя в личную ка¬ 
меру пыток, жмурится от наслаж¬ 
дения: -Боже, сколько романти¬ 
ческих воспоминаний!» Но он при 
этом именно смешит, а не вызы¬ 
вает брезгливость. Авторы не да¬ 
ют герою перейти некую невиди¬ 
мую черту. Когда наряженный б 
женское платье деспот появляет¬ 
ся перед охранниками и те. широ¬ 
ко раскрыв глаза, смотрят на его 
тыковки. Цевиль выдерживает 
драматическую паузу, 
потом коротко броса¬ 
ет: «Лучше не 
спрашивайте ни 
о чем!» Все. за¬ 
навес, буря ова¬ 
ций, ІА безо 
всякой по¬ 
хабщины, 

Кроме 
того, для 
качест¬ 


венного юмористического при¬ 
ключения нужны яркие персона¬ 
жи, Вывести сексуально озабо¬ 
ченного Василь Иваныча или 
Штирлица-алкоголика — проще 
простого. А вот в СеѵіМе, напри¬ 
мер. нам попадается трио 
страшных монстров: черный ры¬ 
царь, одноногий пират и рогатый 
демон. Они ходят а сельскую 
школу на курсы перевоспитания, 
чтобы стать добропорядочными 
гражданами. А потом, обливаясь 
слезами, читают письма «бое¬ 
вых товарищей»: дескать, у нас 
асе хорошо, мы тут только что 
спалили целый город, ограбили 
два каравана, а у вас как дела? 

Наконец, немцы прекрасно 
знают, как важно снабдить героя 
забавным подручным. Аналогом 
кролика Макса из 5ат & Мах или 
летучей мыши Фредерика из 
А Ѵатруге 5(огу тут становится 
маленькая девочка Лили. Ее об¬ 
раз выстраивается на конт¬ 
расте — она добрая, не¬ 
много наивная, и 
именно потому со¬ 
глашается помогать 
Цевилю. Львиную 
долю игры они пу¬ 
тешествуют вместе 
а силу разных 
взглядов на 
жизнь генери¬ 
руют мас- 
су смеш- 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


ных ситуации, диалогов и замеча¬ 
ний. Причем все это вплетено в 
геймплей: в диалогах участвуют 
оба героя, и, соответственно, мы 
можем разговаривать с другими 
персонажами либо «по-хороше¬ 
му*, либо чпо-плохому». 


Одним словом, СеѵіМе — 
идеальный пример по-настояще- ^ 
му смешного квеста: яркого и за¬ 
поминающегося, Кроме того, 
картинка тут сочная, приятная, 
озвучка выразительная, а музы¬ 
ка подобрана на удивление точ¬ 
но. При желании придраться 
можно разве что к своеобразной 
логике некоторых головоломок, 
но она вполне оправдана спе¬ 
цифической те¬ 
матикой игры. 


А* 
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АКТ ОР МШГОЕК 

Нипі: Тог 1Не Рирреіеег 


Агі оі Миггёег для Сііу 
Іггіегасііѵе — то же самое, что 
часов двадцать общественных 
работ для раскаявшегося во¬ 
ришки, Может, аофалы он метет 
и неидеально, но это в любом 
случае лучше того, чем парень 
занимался до сих пор, Зарабо¬ 
тав себе сомнительную репута¬ 
цию на экшон-сериале Теггогізі 
ТакееЬит, польская студия не¬ 
ожиданно обратилась к приклю¬ 
ченческому жанру и почти заслу¬ 
жила отпущение грехов. Дгі оі 
Мцгсіег: РВІ Сопіісіепсе стала 
этакой упрощенной версией 
французского квеста 5*ПІ І_ііе, 
которая хоть и не дотягивала до 
«старшего брата». но в целом 
оставляла приятное впечатле¬ 
ние. Вдохновленные успехом по¬ 
ляки вскоре выпустили очень 
похожую СЬгопіс?ез о* Музіегу: 
Зсогріо йішаі {видимо, это бу¬ 
дет еще одна долгоиграющая 
серия), а теперь вот очередь до¬ 
шла и до полноценного продол¬ 
жения Агі о! Мигбег. 

Итак, мы снова играем за Ни¬ 
коль Бсннэт, симпатичного агенте 
ФБР. Она расследует новую серию 
жестоких убийств, которые на этот 
раз происходят не в Нью-Йорке, а в 
Париже. Сразу надо сказать, что 
параллели со ЗЛИ І_Яе ѳ НигЛ Гог Фе 
Рирреіеет стали еще заметнее. Де¬ 


ло не только в том, что Николь, как 
и Вик Макферсон (героиня фран¬ 
цузской игры), достался крайме 
сварливый босс, а по смартфону 
она всегда может получить кон¬ 
сультацию у некой пожилой дамы, 
поддерживающей связь между 
агентом на выезде и центральным 
бюро. Куда важнее то, что здесь то¬ 
же выстраивается связь между кро¬ 
вавы ми убийствами и искусством. 
В ВііІІ ІіТе были живопись, опера 
и маньяк в плаще, в Нипі Тог ТИе 
Рирреіеег — балет, Моиііп Ноиде и 
убийца, оставляющий на месте пре¬ 
ступления кукол времен француз¬ 
ской резолюции. Кроме того, пре¬ 
ступник и самих жертв превращает 
в марионеток: выкачивает из них 
всю кровь и подвешивает за руки- 
ноги при помощи веревок с крюка¬ 
ми на концах. Своеобразный стиль 
«Кукловода» — первое, что при¬ 
влекает в Нипі Гог Юте Рцрреіеег Ма¬ 
ньяков в «вестах мы видели неод¬ 
нократно. но польские сценаристы 
сумели приятно удивить: в этой 
кровавой истории с французскими 
куклами чувствуется и фантазия, 
и даже некий шарм, 

Сюжет, конечно, уступает БііІІ 
ІЛе в изяществе интриги, но все 
же увлекает. В первой трети игры 
Николь поссорится с французской 
полицией и вынуждена будет иг¬ 
рать с ней а кошки-мышки. Потом 


героиню занесет на Кубу, а кон¬ 
чится все в катакомбах и склепах 
Марселя. Действие то и дело пе¬ 
ребирается очень хорошо постав¬ 
ленными роликами на движке, ко¬ 
торые поддерживают должный 
градус напряжения. 

А вот с головоломками не все 
получилось. Тут есть собственные 
удачи: например, в одном из эпи¬ 
зодов нужно не только найти циф¬ 
ры с кодом, но и сопоставить их с 
розой ветров на карте, учитывая 
при этом даже цвет, которым эти 
цифры написаны. Но есть и прова¬ 
лы. Снять отпечатки пальцев на 
липкую ленту, найденную в столе, 
или отвлечь полицейского, подсу¬ 
нув тому газету, чтобы в полумет¬ 
ре за его спиной спокойно рыться 
в ящике с инструментами (как же 
надо любить читать, чтобы ничего 
не заметить!), — это, скажем мяг¬ 
ко, слишком абстрактно. И зачем 
сооружать удочку из бамбука, что¬ 
бы зацепить ею нужный ключ на 
гостиничном ресепшене, если в 
отсутствие портье туда можно спо¬ 
койно зайти и взять что хочешь? 

Зато в Нипі Ы Фе РирреФег 
поляки острее и интереснее про¬ 
писали главную героиню и 
встречающихся на ее пути пер¬ 
сонажей. Французский детектив 
отчаянно флиртует с Николь, а 
харизматичный портье с караю 
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терным прононсом иронизирует 
над привязанностью ямки к пиц¬ 
це. Сама Николь не прочь под¬ 
держать беседу и частенько от¬ 
пускает весьма неглупые заме¬ 
чания. Наконец, игра выглядит 
чуть лучше, чем РВІ Сопйбепсе. 
Модели стали опрятнее, а инте¬ 
рьеры и пейзажи богаче. Чего, 
правда, не скажешь об озвучке: 
некоторым персонажам откро¬ 
венно не повезло с актерами, ко¬ 
торые, кажется, в период работы 
над игрой болели ангиной, 


Во всем этом радует прежде 
всего то. что Сйу Фіегасііѵе стара¬ 
ются развивать серию: по многим 
параметрам Нипі !ог Фе Рирреіевг 
лучше и краше РВІ СопВДепсе. а 
«методы работы» Кукловода и глу¬ 
бина проработки образа ставят 
придуманного поляками злодея на 
одну доску с лучшими игровыми 
антагонистами. Осталось только 
подтянуть головоломки. ■ 







































Итоги конкурса 



о хватит дури 
Лг роман и#» рулит! 


И я там был, и кровь я лил, 

У моря видел штаб секретный. 
Под ими сидел: и Гуль ученый,. 
То он нас в зомби превратил» 


У Зиммермана штаб секретный. 
Ржавеет цепь на штабе том. 

И днем н ничью Гулы ученый 
Все ходит по цели Кругом, 

Идет направо - сгон заводит. 
Налево - рыком говорит. 

Там ужасы. Там зомби бродят. 
Вампиры в темноте сидят. 

Том в темных мрачных казематах 
Отболи пленники вопят. 
Мутанты там с избушку ростом 
Стоят у окон и дверей. 


Все работы были наполнены изрядной долей черного юмора и иронии. Друзья, 
Саймон Бакнер гордился бы вами! Из всех работ мы выбрали трех авторов, чьи 
диалоги, на наш взгляд, оказались самыми оригинальными. 

Первое место присуждается Евгению Кузьмичеву, в подарок за свою 
оригинальность он получает видеокарту Роотегсоіог Касіеоп НО 4870, 


■РотегСоіог 


Касіеоп :і2 4870 Второе и третье место занимают Алексей Уколов и Анатолий Семенов. Ребятам 

совсем чуть-чуть не хватило для первого места, но несмотря на это, мы все равно 



награждаем их замечательными призами — это подарочное издание игры 

«Анабиоз: Сон разума» и ОѴО-бокс СТА 4. 

Поздравляем победителей и желаем успехов на литературном поприщеі 
Спасибо всем за участие! 


КОЗ» 
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Всех, кому еще не наскучили шутеры по Второй мировой, просим лю¬ 
битъ и жаловать Орвглііоп ТЬипСегеКэгт от компании СИу Іпіегас^іѵе 
Отработав по полной программе тему войны о терроризмом (см. серию 
Теггогіві Такегіоѵѵп}, они вернулись в 1940-е. Разницы мы, если честно, 
не видим. Снова секретная миссия, серо -красно-коричневые декорации 
(фашистская Германия же), палящие фрицы и главный герой с силой и 
здоровьем племенного быка. Играя за агента 5А5. мы должны вырезать 
чуть ли не всю верхушку нацистской партии — Геббельса. Гиммлера и Ге¬ 
ринга. Попутно отстреливаем вопящих и иногда прячущихся эа переверну¬ 
тыми столами немцев, крутим вентили и открываем люки, Все по стаі-щар- 
гной программе бюджвтных шутеров: никаких приличных скриптовых сце 
нок, обычная беспрерывная резня. 

ПЕРЕВОД: Локализация получилась на удивление аккуратной. Брифин¬ 
ги переведены на хороший русский, главный герой периодически 
комментирует ход боа, а выкрики немцев не озвучены, а снабжены русски¬ 
ми субтитрами, Мы было собрались 

придраться к стилистике, но на полу- I РЕЙТИНГ «ИГРОМАНИ14” | 
пилось — в этом смысле тексты до !■■■■■ 
вольно бесхитростные. — Александр 
Чепелев 
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Жанр- пицйнский зншаь* 


Издатедь/рЕириботчих : 

; ТНЮ/ѴоІИюп 

Издатель в Р осспи/ггок 

еі лизатар: Ьѵ>_з 



В городе ЗШуѵаіег, списанном сразу с нескольких американских мегаполи¬ 
сов, опять неспокойно. Банды воюют за территорию, полиция в растеряннос¬ 
ти, граждане в ужасе. А виной всему главный герой первой ЗэіпЩ Но», не¬ 
ожиданно вышедший из комы и бежавший на волю из тюремной больницы. 

Эта игра ■ самый опасный конкурент СТА. Она даже не пытается 
притворяться серьезной, и в этом ее сила. Через десять минут после стар- 
та вы уже разъезжаете по району на ассениэаторской машине и щедро об¬ 
ливаете все вокруг фекалиям и, чтобы сбить цены на недвижимость. Через 
пятнадцать — садитесь за руль эвакуатора и, слушая, как ваш подельник 
радостна гогочет в телефон («Чувак! Я твою тачилу спер!»), увозите в за¬ 
кат автомобиль задолжавшего ему субъекта. 

ПЕРЕВОД: Переведена Заіпіь Во» 2 отвратительно. Персонажи путают 
с» в обращениях «ты» и ««вы*, забывают, какого пола их собеседник, и просто 
порют чушь, не имеющую отношения к оригинальному тексту, Кроме того, 
звук в игре английский, переведены субтитры и меню, В результате недоволь¬ 
ны останутся и любители оригинальных версий, и те, кто предпочитает лока¬ 
лизации. Первые, впрочем, смогут 


вернуть игру в первозданное состоя¬ 
ние при помощи 3!еалп, через кото¬ 
рый Баіпіз Яо№ 2 и запускается. — 
Максим Еремеев 


РЕЙТИНГ «игромании» 


ЛОКАЛИЗАЦИЯ: 


ОТЕЧЕСТВЕННЫЕ ЛОКАЛИЗАЦИИ 

Перед нами обновленный список отечественных локализаций. 

Данная таблица состоит па двух подразделов; 

1 ) ПОСТУПИЛИ В ПРОДАЖУ, Сюда помекщнцтея все та игры, которые недавно 
поступили и продажу и которые уже можно куниіь. 

Я) НОВЫЕ АНОНСЫ Здесь приводится информация по всем локализуемым иг¬ 
рам. выходящим как в отдаленном будущем, таки в самое ближайшее время. Когда 
мы точно знаем, что игра уже поступила на прилавки и вы хюжете ее приобрести, мы 
перемещаем информацию а ней е раздел «Поступил» в продажу. 

Редакция “йфоманнн- нзпевдгнает, что вся информация о датах выхода локали¬ 
заций. включая изменения и обновления, поступает к нам от отечественных подателей. 


постили в пропажу 

■ Аде о! Сопап: 

НуЪогіап Айѵепіигев 

■ Ма$з Е^есі: 

Золотое издание 

ВМВД 2К9 

■ Тапк УпіѵегзаІ: Кибертанк 
В ТЬе Ніаіогу СЬаппеІ. 

От Перл-Харбора до 
Иводзимы 
В Гоблины 4 
В День зомби 

В Евролига: Баскетбольный 
менеджер 

В Загадки Нострадамуса: 

В поисках кольца Судьбы 
В Космический охотник: 

Вторжение 
В Линия фронта: 

Африканский корпус 
В Небо Израиля 
В Поселенцы: 

Заколдованные земли 
В Улетный 

пляжный волейбол 


ЕА ВіізБІа 


I ВаШеРогде 
I Соттапб & Сопциег: 
Веб АІегі 3 — Ургізіпд 


Акелла 


I А Ѵатруге Зіогу: 

Кровавый роман 
Й ЯТІ. Биатлон 2069 
I РГП_ Зимние игры 2009: 

Новый сезон 
ВТакеба 3 
I Твори историю: 
Золотое издание 


Бука 


I Оодг — Ре(г Зропз 
I ѴѴагбаттег 40 000: 

Оаѵт оі ѴѴаг 2 
I Гильдия 2: Венеция 


НОВЫЙ ДИСК 


I Оупазіу ѴѴатогз 4 Нурег 
I Зру Нингег: Некуда бежать 
I Зѵѵогб оі Ше Віаге: 

Темная стая 
I ѴѴИееІтап 

I Морпехи: Коммандос 
второй мировой 
I Пограничный патруль 
I Сломанный меч: Трилогия 
I Хакер: Взлом 2.0 
I Шерлок Холмс: 

Неизвестные истории 
I Я — зомби: 

История живого мертвеца 


I Тот Сіапсу 'з ЕпбѴѴаг 
I Третий солдат 

Софт Клаб 


В Етріге: Тоіаі ѴѴаг 
В Зііегы НіІІ: Ноплесотіпд 

НОВЫЕ АНОНСЫ 


Ш 


I Оіѵіпе Оіѵіпііу: 
Рождение легенды 


ЕА Киаыа 


I Аіісе (рабочее название) 
I Мазз Ёвесі 2 


Акелла 


I Рго)есІ ДДегтаіЬ: 
Новый порядок 


Бука 


I Сотрапу о! Негоее; 
Таіее оі Ѵаіог 


Новый диск 


I РИБЬ 

I Різеп 


































ШГШШГШРШ 


(ШШШІІКФШШ 

ши ішшдашйщв 


л ТАКЖЕ 

• “ЕСЛИ БЫ-: ПОПУЛЯРНЫЕ 

ЗАБЛУЖДЕНИЯ 

• «ИСТОРИЯ ФАНТАСТИКИ^: 

ПЯТИДЕСЯТЫЕ 

• «АРСЕНАЛ»: КОЛЬЧУГИ 

• «ЭВОЛЮЦИЯ-: СОСИСКИ И КОЛБАСЫ 

• БОЛЕЕ 100 КНИЖНЫХ, 

ИГРОВЫХ И КИНОРЕЦЕНЗИЙ 

И МНОЖЕСТВО ДРУГИХ МАТЕРИАЛОВ 


гаи шйш одда 

10 НСІ 


шяшжшшшпш 

ппшшиташа 






Редакция может перенести анонсированные материалы в один из последующих номеров журнала. 































ИГРА МЕСЯЦА 


1 Г 11 Р ГТЧПЛ ! Г 


ШІ1 


г 1,7 і 1 п 

Іі і/ / 1 У ,1л Г 1 I 
іл }.] іі .Л и Ш с 


_ 




_ 1 

Самь 


рные игры периода с 5 ФЕВРАЛЯ 2008 по 

5 МАРТА 2009 Г. 


А В С О Е 

1 


Сгапб ТбеП Аоіо 4 

9985 

13,5% 

2 


ГаЕІоиЕ 3 

7865 

10,4% 

3 

▲ 1 


5417 

7,3% 

4 

[\ІЕѴѴ 

Міітог'з ЕР де 

4640 

6,3% 

5 1 


и« 4 Оеаб 

3832 

Б.2% 

6 

КЕШ 

Вигпоиі Рагабізе: ТНе иііітаіѳ Вох 

■3812 

4 Г 4% 

7 

4 

Аезэээт'э СгоѳсІ ОІгѳскм"в СиЦ Ебііірп 

3223 

3.3% 

8 

▲24 

Моопі & ВІабе 

2820 

3,8% 

9 | 

ѴЭ 

ОеѵіІ Мау Сгу 4 

2798 

3,4% 

10 

▼3 

СрН йі ОиГу: МогІ-сІ аі ѴѴаг 

2538 

2,9% 

іі ! 


Рго Ёуоіиііоп Зоссег 2009 

2161 

2,8% 

12 

▼2 

□еаб Брасе 

2025 

2,5% 

13 

VI 

Соттапб & Сспдиег, Ней АЗеп 3 

1848 

2,4% 

14 

▼5 

Маэз ЕКесі 

1301 

1,0% 

15 

VI 

Сгуеіз ѴѴагИеаО 

1422 

■ 1 р 8% I 

18 

▲2 

ИГА 09 

1367 

1,7% 

17 

▲2 

ТГнэ МКИеП ЕлПапсегі Егіііюп 

1258 

1,6% 

13 

Ѵ5 

Раг Сгу 2 

1209 

1,5% 

19 

ѵа 

Кіпд'з Воілпіу; Л егенда о рыцаре 

1125 

1,5% 

20 

▼5 

АІопе іп Ыіе Оагк 

1096 

1,3% 

21 і 

ІМЕѴѴ 

Сгауоп РЬузаСз Осіиха 

929 

1% 

22 

▼5 

Ргіпсе оі Регзіа 

745 

1% 

23 

, - ■ - 

ВиІІу: ЗсНоІагзЬір Е№Оп 

721 

0,8% 

24 

▼3 

Мееб Ьг Зрееб: НпРегсохег 

601 

0,8% 

25 

ѵз 

Зрога 

533 

0,7% 

26 

▼і 

Басгеб 2: РаіІеп АпдеІ 

517 

0,7% 

27 

▲2 

ХЗ: Теггап СопНІсі 

515 

0,7% 

23 

▼ 1 

Анабиоз: Сон разума 

491 

07% 

29 

'3 

ѴѴогІаі о! Осю 

489 

07% 

30 

▼ 10 

Пасе Огіѵег С НЮ 

439 

0,6% 


По состоянию на 5 марта в голосовании приняло участие 16892 человек. 


Обозначения по колоннам: 

A, Текущая позиция игры в этом месяце, 

B. Изменение позиции игры по сравнению 
предьщущим месяцам (если оно есть), 


С. Название игры, 

П. Рейтинг, 

Е. Процент голосое, который получила игра от 
общего числа голосов по всем позициям, 


ИТОГИ ГОЛОСОВАНИЯ 



Хит-парад -ИГРА МЕСЯЦА- — 
это не чарт игровых продаж и не 
опрос среди всего народонаселе¬ 
ния интернета. Это рейтинг попу¬ 
лярности тех или иных игр, который 
формируется посетителями нашего 
сайта. Большинство из них — хард- 
корные геймеры. 

На сайте -Игромании^ 
{иг№іѵ./дготал/й.ти) регулярно, раз 
в 30-40 дней, проводится голосова¬ 
ние, на основе которого и составля¬ 
ется хит-парад. В журнале публику¬ 
ется только первая тридцатка 
из всех участвовавших игр, а пол¬ 
ную версию хит-парада всегда 
можно найти на нашем сайте. 

Игры, представленные в хит-па¬ 
раде, берутся не за всю историю су¬ 
ществования индустрии, а за по¬ 
следний год. В данном случае это 
период с ФЕВРАЛЯ 2008 по МАРТ 
2009 г, В голосовании участвуют 
только те игры, которые получили 
в рецензиях «Игромании* итоговую 
оценку не ниже шести баллов (впро¬ 
чем, в единичных случаях могут 
быть исключения из этого правила). 

5 МАРТА результаты предаю¬ 
щего голосования обнулились, 
и сейчас на сайте проводится голо¬ 
сование по играм, вышедшим 
в МАРТЕ 2008 — АПРЕЛЕ 2009 г. 
Его итоги будут обнародованы 
в следующем номере. Голосуйте 
за лучших! 

Проголосовать за самые, 
на ваш взгляд■, достойные игры 
можно на главной странице сай¬ 
га ытѵідготапіз.ги. Полную вер¬ 
сию хит-парада, подробности, 
а также правила участия в голо¬ 
совании ищите на сайте в разде¬ 
ле «Игра месяца». 


По сравнению с прошлым меся- 
I цем в нашем хйт-параде произошло 
только одно серьезнее изменение — 
в пятерку лучших ворвался револю- 
ционный Мітгог'з Ей де, которому 
«Игромания» поставила 8,5 балла, 
I Но гем интересней наблюдать за 
приключениями игр, чьи высокие 
(или наоборот — низкие) оценки вы- 
I звали в свое время бурю читательс- 
|| кого негодования. Приснопамятный 
□еагі Брасе так и не выбился в пер- 
I еый эшелон и продолжает плестись 
за пределами верхней десятки, где 
когда-то и дебютировал. Или АІопе 
іп (Не Оагк. несмотря на нашу высо¬ 
кую оценку, так и оставшийся игрой 
«не для всех». Рядом с ним расподо- 
| жился дебютант — Сгауоп РНузіса 
□еіихе, который для инди-игры уже 
I показывает очень неплохие резуль¬ 
таты, Но верх единодушия — это 
I первые две строчки гопа, где 
РаЕІшІ 3 понемногу сокращает рас- 
| стояние до ЭТА 4. Будет занятно, ее- 
і в следующем месяце наша ^игра 
I года» сможет-таки обратно отвое¬ 
вать потерянное было первое место. 
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И ГРОМ дни я 


ИГРА МЕСЯЦА 


►►►«ЙГРОМАНИЯ» РЕКОМЕНДУЕТ 




стоит поишть 



Если по какой-то причине вы пропустили некоторые из предыдущих номеров «Играмании» или на время выпали 
из общего информационного потока, эта рубрика поможет вам быстро сориентироваться в море новых игр. Здесь 
вы найдете краткие описания дюжины однозначных хитов — лучших игр, которые вышли за последние месяцы. 
Если вы считаете себя хардкорным игроком, то просто не можете позволить себе пропустить ни один из этих про¬ 
ектов. С выходом новых игр пополняется и список наших рекомендаций, так что советуем почаще заглядывать на 
эту страницу. Возьмите этот список с собой в магазин — и вы никогда не ошибетесь с выбором новой игры, 


Полная рецензіи 
в«Игромзнии* 
№ 2/2009 


Бежать без остановки, держать ритм и ни за 
что не смотреть вниз — вот условия, необходи¬ 
мые для того, чтобы полюбить Мкгог'ь Ебде. 
Игрокам с боязнью высоты и высокой сложности 
лучше и впредь ходить пешком. 


Кичливый стиль и наивный сюжет ОѳѵіІ Мау 
Сгу 4 могут вызвать у вас усмешку, но в сочета¬ 
нии с безупречным геймплвем все зто удиви¬ 
тельно складывается в цельную игру. Лучшую в 
своем жанре. заметим. 


Пусть и со второй попытки, СО Ргоіѳкі сдали 
свой главный экзамен — сделали * Ведьмака» 
таким, о каком мы мечтали с самого начала. 


Если вы думаете, что в жанре зомби-шутеров 
все давно придумано, попробуйте І_еЛ 4 Оеэб. Но 
даже если совсем не думаете — все равно по¬ 
пробуйте. ведь в І_еЛ 4 ОеасІ можно играть и за 
зомби! 


Образцовая стратегия эпохи развитого соци¬ 
ализма. С орденами, звездами и ящерной пара¬ 
нойей, да и геймплей здесь тоже абсолютно нос¬ 
тальгический. 


Собетавіегз наконец-то нашли себя в жанре 
автомобильных аркад. Если вы любите простые, 
динамичные, но неглупые автогонки — считайте, 
что <ЭВІО для вас. 


Іята 

0 

(і 

И 

и 

> ц і 

Паяная рецензия ] 
□ "Игроманим» 

М" 3/2008 


Абііішш 1 Спйепшіш * Шіпшіегз 


Стратегия' ЕД ілі №|еІк * Мм Агік * Софи Клио 


ТР 5 4 Уев шіѵшДигІІе Ипск 5 !рі)івз ‘ Ш КпШш 



По сумме впечатлений вся СаІІ о* Ои\у. ѴѴогіб 
аі ѴѴаг эквивалентна примерно одному уровню 
четвертой части, но брать Рейхстаг в ней будет 
по-прежнему интересно. 


Лучшее, что случилось в жанре ПРО со вре¬ 
мен 6іаГ ѴѴагд: КпідМз ф/ \Ы ОШ ЙориЫю. Самая 
непошлая научная фантастика в компьютерных 
играх. 


Как удачно выразился один из персонажей иг ¬ 
ры: «Зачем жрать капусту, если есть картошка?» 
Вот и у нас так же — зачем нужны другие игры, 
когда есть СТА 4? 


Полная ре цел зия 
в «Игрймании» 
№ 2/2009 


Первое знакомство с Вштюиі РагаФізе раз и 
навсегда развязывает глаза на то. какой должна 
быть идеальная аркадная гонка. С безумными 
скоростями, самыми зрелищными авариями и 
рок-музыкой из колонок. 


Ядерная война закончилась, а человеческая 
цивилизация — вще нет. Великая игра, которая 
позволяет не только взглянутъ на мир, в котором 
никогда больше не наступит весна, но и прожить 
там целую жизнь. 


Самый противоречивый блокбастер, чьи 
плюсы все-таки перевешивают недостатки: ум¬ 
но, красиво, с гражданской позицией и про пар- 
кур. 
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ИДЯ! 

и 

9,5 

г і т ] 

Лепная 

і рецензия 1 
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Полная рецен- 

ШиШшМ 

к «Игранэнии" 
№1/2009 

1 : 

[ зия в ■■Игромэ- 
1 ник-№0/2008 
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Ѳедѵщки рубрики 
Александр Башкиров 


ГНРНгаИИ 
СйСДИСДНв 

Задай вопрос «І/Ігроманиіл»! 

Задать нам вопрос можно письмом на да тез & щготап іа . г и или сменой на номер 1121 . Сначала вводите слово 
#дате$ и только потом — текст самого сообщения. Стоимость одного сообщения — около трех рублей. 



Сколько нужно шифровальных ма¬ 
шин «Энигма*, чтобы запустить 
Сгувіа? — Антон Радченко 



Слева направо: шифровальный аппарат «Энигма» 
[1943}, разнесшая машина Ч, Баебнджа {1823}, 
аналитическая машина Бэббиджа |1Ш. не по¬ 
строена]. 


«Энигма» -— электромеханическая ро¬ 
торная машина, где бакелитовые роторы и 
электрические контакты использовались 
для выполнения математических преобра¬ 
зований, Такие «аналоговые'' компьютеры 
появились еще е начале XIX века — ѳ 1823 
году Чарльз Бэббидж разработал свою зна¬ 
менитую разностную машину из валиков и 
шестерней, вращаемых вручную при помо¬ 
щи специального рычага. 

Но следует помнить, что компьютерные 
технологии развивались по двум направле¬ 
ниям: автоматизации вычислений и про* 
грамм ирования. От одной «Энигмы» толку 
мало — ото негибкое и непрограммируе¬ 
мое устройство. Но в 1В37 году Бэббидж 
собрался делать аналитическую машину — 
и именно на основе его идей в 1943-м в 
Британии был построен первый в мире 
электронный программируемый компью¬ 
тер Соіозвиз Магк II. использовавшийся.., 
да-да, для поиска шифров в кодированных 
сообщениях. С теми же сугубо мирными 
целями (расчет баллистических таблиц) в 
1945 году в США появился лампово-релей¬ 
ный ЕМІАС. К шестидесятым лампы были 
вытеснены транзисторами, в семидесятых 
появился первый четырехбитный микро¬ 
процессор ЕпіеІ 4004 с максимальной так¬ 
товой частотой в 740 кГц, позиционировав¬ 
шийся как «равный по мощности одной ма¬ 
шине ЕІЧІАС». 

В минимальных требованиях Сгуэіэ ука¬ 
зан процессор ИеІ Репііит 4 с тактовой 
частотой в 2,0 ГГц. Таким образом, для за¬ 
пуска Сгуеі$ нужны 3783,78 процессоров 
іпіеі 4004 или приблизительно столько же 
«Колоссов» (хотя из-за ненадежности лам¬ 
повых систем это невозможно чисто физи¬ 
чески). 


Назовите самую длинную в мире иг¬ 
ру* — Константин Власов 
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ОаддегіаІІ такая длинная ища, чтр среднее время ее 

прохождения можно указать лишь с крайне новые* 

кай то чн остыа: 400 насев 

плюс-минус три года. 


Это ТЬе ЁІбег 5с го Из 2: ОаддегіаІІ {РС, 
1996 год). Случайно генерируемый игровой 
мир площадью свыше 161 тыс. км г , 15 тыс. 
населенных пунктов (считая подземелья), 
756 тыс. МРС... Между городами нужно пе¬ 
ремещаться в реальном времени, и на это 
уходят СУТКИ. По словам Тодда Ховарда, 
геймдиректора ВеШезба ЗоНѵѵогкэ и продю¬ 
сера всех ее игр. общая территория 
ТЬе ЁШег 5 сгоіів 3: МоггоѵѵіпсІ равна 0,01% 
общей площади ОаддегіаІІ- В среднем пол¬ 
ное прохождение ОЫіѵіоп занимает поряд¬ 
ка 160 часов (не считая аддона ЗМѵегІпд 
Ізіез). При этом Моггоѵѵіпй длиннее ОЫіѵіоп, 
а □аддегіаіі гораздо длиннее МоггоѵѵіпФ 

Хотя ВеіЛезра специализируется на играх* 
мастодонтах. ГаІІоиІ 3 можно пройти за пол¬ 
часа, Моггоѵѵіпб — за семь с половиной минут, 
а ОЫіѵіоп — эа одиннадцать. Все зависит от 
поведения игрока. Этого не скажешь о самых 
длинных (ВРО: скоростное прохождение РіпаІ 
Рапіазу IX для первой РІауЗіаііол занимает 
восемь с половиной часов (можно посмотреть 
на сайте 5реегіёето5атсЫѵе,сот) — и это 
только а том случае, если повезет со случай¬ 
ными боями (гапОот епсоипіегз). В РіпаІ 
Раліазу X на один только поединок с финаль¬ 
ным боссом уйдет час. 

ММОНРѲ по своей природе не заканчива¬ 
ются НИКОГДА. Если рассматривать их на¬ 
равне с однопользовательскими играми, то 
ЕѵегОиезі может претендовать на звание са¬ 
мой длинной в мире игры из-за чудовищного 
количества аддонов (15 штук), е ІЛШпэ Опііпе 
играют уже 12 лет, а в ЕѴЕ Опііпе нужно по¬ 
тратить больше всего времени на прокачку 
персонажа. 

Почему на большинстве геймпадов 
(например, ХЬох 360) кнопки обозначены 
буквами А, В, X и Ѵ7 

Вспомните, какими буквами обознача¬ 
лись переменные в школьных уравнениях? 
X. У, 2 и А, В, С. Это всемирно распростра¬ 



нен Беда, форма Иіиіепгіо: ха нт ролл ер 


Огсатсазі породил контроллер ХОах, который за¬ 
тем поменял форму под влиянием Іііпіепйо н стал па- 
дом ХЬох Э60... Целиком сенейние древо падав мож¬ 
но посмотреть по адресу ахов;, еаш ЛнЩдВДмцыІо 
{автор картинки — некий Борк ГЛззіег). 


ненные условные обозначения, так что ни¬ 
какой страшной масонской тайны тут нет 
На джойстиках консолей Діагі были либо 
одна-две неподписанных кнопки, либо циф¬ 
ровая клавиатурка. на джойстиках восьми¬ 
битной консоли Ѵесігех впервые появились 
цифровые идентификаторы (1,2, 3, 4), ну а 
в 1983 году компания МіЫепгіо изобрела 
геймпад — и украсила его кнопки буквами 
АВ. В силу некоторых особенностей япон¬ 
ской культуры буквы; на геймпаде шли спра¬ 
ва налево (ВА); в таком же порядке их мож¬ 
но увидеть на ЭашзеСиЬе, всех вариантах 
Эате Воу, 05 и на «классическом» конт¬ 
роллере для ѴѴіЕ. 

Веда, яростно конкурирующая с Міп- 
іѳпбо, сначала добавила к А8 букву С 
[в правильной западной раскладке); когда 
же появилась 5МЕ5 с ѳѳ непостижимыми 
УХ, на шестикнопочном па де для Оепезіз 
возникла последовательность ХУ 2. Мини¬ 
малистский дизайн контроллеров Волу 
РіауВіаІіоп повлиял на дизайн контроллеров 
Беда Ргеатсазі (впервые появилась рас¬ 
кладка ХУ — АВ), а геймпад Огеатсазі, в 
свою очередь, определил дизайн первого 
лада для первого ХЬох. С тех пор М іеговой 
меняла только форму па да и расположение 
кнопок, но но условные обозначения. 

В свое время я очень увлекался Мопаі 
КотЬаІ на шестнадцатибитных консолях. 
Особенно мне запомнились вдохновен¬ 
ные вопли: :>:РіпізЬ ЬітЕ» и «РаІаШуІ» Ска¬ 
жите, пожалуйста, это настоящий голос 
или искусственный? И если настоящий, 
то кому он принадлежит? 


Закадровый голос в оригинальном 
МогіаІ КотЬаІ принадлежит Стиву Ричи — 
довольно известному разработчику видео- 
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Стив Ричи на фоне Шао Кана 


игр и пинбопьных автоматов. Более того, 
если верить Ричи, именно он посоветовал 
Эду Буну (соавтору МК) добавить к назад 
нию УогіаІ слово «КотЬаі* (« Через «К», 
чтобы было страшнее!*). Во второй части 
комментатором выступает Шао Кан, кото¬ 
рого опять-таки озвучивает Ричи. Стив был 
голосом Шао Кана в МК2. МКЗ и ШІЁтаІе 
Могіаі КотЬаі: также его голос был без 
разрешения использован в первом фильме 
по мотивам игры. 

Начиная с четвертой части грозные со¬ 
веты и комментарии подает аниматор 
Мкіѵѵау Герман Санчез: он озвучивал 

Могіаі КотЬаі 4. Могіаі КотЬаі: 
Ресерііоп, Могіаі КотЬаі: Агтадеббоп, 
Могіаі КотЬаі ѵ&, ОС Упшегзе и ответвле¬ 
ния серии (Могіаі КотЬаі Муііюіодіез: 
5иЬ-2его, МопаІ КотЬаі: ЗрвсіаІ Еогсеэ и 
Могіаі КотЬаі: БігаоІЁп Мопкв). 

Вот уже много лет проводятся турни¬ 
ры по Соипіег-Зігіке. Мне, если честно, 
давно надоело смотреть на одни и те же 
карты и модели. В чем причина такой по¬ 
пулярности СЗ среди киберспортсме¬ 
нов? Ведъ есть так много других сетевых 
шутеров.., — +7 (905) *** 89 50 


В свое время Сошіег-Вігіке поднялся на 
волне командных игр (теі-щенция началась в 
1 996-м с релизом мода Теат Рогігеаа) и так¬ 
тических шутеров (Тош Сіапсу’з НаіпЬош 5іх, 
□еііа Рогсе, $МАТ 3. Нібгіеп & Оэпдегоив). 
Обе волны так до сих пор и не спали... 

Впрочем., дело тут не в том, что прочие 
онлайновые шутеры менее командные или 
менее тактические. Соипіег-Зіпке — единст¬ 
венный (за возможным исключением 
Оиаке 3: А гена) шутер, сумевший дистил¬ 
лироваться в вид спорта. Спорт — это преж ¬ 
де всего узкая специализация, незыблемые 
правила и минимум технических помех в 
достижении цели. СЙ — футбольный мян, 
который можно купить в любом магазине: 


ВаІІІеІіеІб или Шпгеа! Тошпатепі — мячм- 
гибриды со множеством лампочек, антенн и 
свинцовых утяжелителей. 

Любому разработчику рано иди поздно хо¬ 
чется расширить аудиторию, потянуться к лю¬ 
дям, которые не могут непрерывно трениро¬ 
ваться или хотят изредка думать, а на действо¬ 
вать. Соипіег-Бігіке не таков, он стремителен, 
туп, брутален и несправедлив, как бокс или 
футбол: карта йе_с1узі — ближайший виртуаль¬ 
ный аналог утоптанной дворовой площадки, 
С$ 1.6 запускается на любой коробке, к которой 
не забыли подключитъ монитор, а через Зіеат 
на РС наконец-то можно играть в онлайне. 

Невозможно представить себе человека, 
спокойно и неторопливо играющего в 
Соипіег-Бігіке для собственного удовольст¬ 
вия, Спорт не оставляет времени ни на что, 
кроме состязаний и подготовки к ним, лю¬ 
бая игра — зто матч или тренировка, любой 
игрок одержим стремлением растерзать ко¬ 
манду соперников и когда-нибудь отметить¬ 
ся на Шсігоітіс Зрогів ѴУогіб Сир 

Что гаков «спойлер»? — +7 (904 ) 14 51 25 



Дарт Вендор — его отец! 


Слово «спойлер» образовано от англий¬ 
ского «іо зроіі» — «испортить удовольствие». 
Ѳ рецензиях, комментариях и просто дневни¬ 
ковом нытье про фильмы, комиксы, книги и 
видеоигры словом «СПОЙЛЕР» (по давней, 
идущей еще из семидесятых традиции) обо¬ 
значаются самые интересные и удачные, на 
взгляд автора, участки текста, читать кото¬ 
рые нужно обязательно — особенно если вы 
еще не видели обозреваемый продукт и не 
читали всей остальной рецензии! 

Недавно слышала, что издательство 
ОС Сотісз совместно с Сар с от будет из¬ 
давать комиксы по Пезібепі ЕѵіЕ и ОеѵіІ 
Мау Сгу, Когда они выйдут и где их мож¬ 
но приобрести? — +7 (904) *** 65 68 

Комиксами по мотивам видеоигр у изда¬ 
тельства ОС Сотісз занимается подразде¬ 
ление ѴѴІІбЗіогт, в девяностых уже публи¬ 
ковавшее выпуски Яезібепі ЕѵіІ. На офици¬ 
альном сайте Шссо(ПІс$-С 0 т/ілгіШ$Гогт} да¬ 
той выхода первой из шести книжек нового 
Незібепі ЕѵіІ указано 11 марта 2009 года (32 
страницы, $3,99. сюжетно — приквел 
Незйепі ЕѵіІ 5). Серия РеѵіІ Мау С гу до сих 
пор «находится в стадии разработки». 

Кстати, в начале февраля на нью-йорк- 
ском СогоісСоп было объявлено с публикации 
ѴУіІЬЙіогт комиксов по мотивам ЗіагСгаИ: — 
причем это должен быть но мини-сериал (как 
Яезібелі ЕѵіІ или Міггог'е Ебде), а регулярное 
ежемесячное издание (как серия ѴѴогІб о 1 


Я хочу сделать себе такую же татуи¬ 
ровку, как у Фэйт в МІггог'а Ебде. Как вы 
думаете, насколько это оригинальная 
идея? И где можно найти фотографию- 
образец? — +7 (910) *** 38 И 



В январе некий Патрик прислал сайту 
Коіаки.согл фотографию собственного ис¬ 
та ту и рован него предплечья, с тех пор ши¬ 
роко растиражированную (ибо и правда не¬ 
плохо смотрится), Историю Патрик расска¬ 
зал такую: *Я решил сделать тату еще до 
релиза Міггог'з Ефе, посмотрев ролик с ЕЗ. 
Принес картинку местному мастеру, он ее 
перерисовал и за 10 часов (в три приема) 
вытатуировал изображение на моей правой 
руке. Зто был мой первый опыт боди-арта». 
Злые языки говорят, что на создание татуи¬ 
ровки ушло больше времени, чем на про¬ 
хождение всей игры,. 


I 




Карты и модели к СошіЕег-ІНгіке меняются не ча¬ 
ще, чем размер официальной йм кета оль мой пло- 
щадки. 



ѴѴагсгаП, насчитывающая уже 19 выпусков)! 
Первый выпуск в мае. проектом занимается 
комиксист-ветеран Кит Ян Гиффен. 

Увы, мини-серии ѴѴіІбЗіогтп проблема¬ 
тично найти даже на “Амазоне*, крупней¬ 
шем интернет-магазине в мире. 
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Апдгу Оѳгтап Кій и Апдгу Мтіепсіо 
ЫеШ случайно нс родственники? И иооб- 
ще, кто на самом деле эти люди? — 
+7(902) 20 69 



Несмотря на то, что оба персонажа носят 
очки и ругают видеоигры, за этими образа¬ 
ми скрываются совсем непохожие личное - 
т Апдгу Оегтап Кіб — вирусный герой-од- 
нодкевка — пятнадцати летний Она момент 
создания видео) паренек из Центральной 
Германии с актерской жилкой, которому 
под руку случайно подвернулась камера. По 
слухам, его зовут Леопольд, по другим слу¬ 
хам — после успеха ролика Леопольду на¬ 
чало крепко доставаться в школе. Тбе Апдгу 
Ѵібео Сате Мѳгсі (бывш. ІМіпіепсІо Мегсі) — 
это Джеймс Рольф, дваддативосьмилетний 
(на сегодняшний день) кинематографист из 
Нью-Джерси, после переезда с ѴоиТцЬе на 
СатеТгаіІѳгз делающий свои видео на про¬ 
фессиональной основе. Помимо игр, Рольф 
увлекается фильмами ужасов: на сайте 
Сі лета ззасге сот можно ознакомиться с 
остальным его творчеством. 

Один делал видео, чтобъ», по собствен¬ 
ным словам, «досадить правительству», 
другой хотел «посмеяться с друзьями» 
(в первом своем видео Рольф даже не появ¬ 
ляется в кадре). В миру оба — тихие некон¬ 
фликтные люди, что не мешает тысячам 
ѴоііТуЬв- комментаторов считать ролики до¬ 
кументалистикой и либо обвинять героев в 
занудности и полном отсутствии личной 
жизни, либо, что гораздо страшнее, прини¬ 
мать Парня или Нерда за одного из своих. 



На тестовых серверах: задСЕти игроки старательно 
делают вид. что на дворе 2003 год н будущее 
(я пи де многочисленных аддонов) вщо N 0 наступило. 


меется. полностью бесплатная, но эмулято¬ 
ры ЗѴТОЕти и 5ѴѴО:АМН пока находятся на 
ранних стадиях бета-тестирования. 

Законность подобных мероприятий — 
больной вопрос: разработчики эмуляторов го¬ 
ворят, что все игроки пользуются легально 
приобретенными копиями 5ѴѴ(3, на самих сер¬ 
верах код Зопу не используется и речь может 
идти лишь о нарушении пользовательского 
соглашения (за которое могут только банить с 
официальных серверов). С другой стороны, 
в конце прошлого года юристы ТигЫпе ус¬ 
пешно прикрыли Ргоіесі Реіорз, проект, по¬ 
священный эмуляции АзЛегоп'з СаМ 2. 
В принципе, картина та же, что е случае с бес¬ 
платными серверами ЕуегОиезІ или ѴѴоПб о! 
ѴУагсгаН, — с той поправкой, что в случае с 
мертвыми ММОНРЗ вечная дискуссия о праве 
на эмуляцию переплетается с не менее веч¬ 
ным спором о легальном статусе игр, в кото¬ 
рые легально играть уже нельзя. 

Шевеление вокруг НеКдаІе: |_опс*оп мож¬ 
но понаблюдать на сайте НеІІдаіеаив.пеі (хо¬ 
тя действующего эмулятора нужно ждать 
года два); идут разговоры об эмуляции сер¬ 
веров ТаЬиІа Ваза (еще действующей на 
момент написания этих строк). Также на се¬ 
годня существует не менее пятнадцати кон¬ 
курирующих эмуляторов ІІНіта Опііпе — 
несмотря на то. что официально игра до сих 
пор считается живой 

Есть ли шансы, что Беда выпустит но¬ 
вую консоль? Правде ли, что эта компа¬ 
ния существует за счет игровых автома¬ 
тов? — 7 (960) -‘40 52 


Можно ли сейчас играть в онлайновые 
игры, официально прекратившие свое су¬ 
ществование (например, в Біаг ѴѴагэ 
Сіаіахіев), и во сколько это обойдется? 


Біаг ѴѴагз ОаІахІез живет и здравствует 
до сих пор; с апдейтом 7,1 эеоки в очеред¬ 
ной раз отмечали в игре День святого Ва¬ 
лентина, Хотя да, действительно, опреде¬ 
ленная часть игроков считает, что 8ѴѴ0 пре¬ 
кратил свое существование 27 апреля 2005 
года с выходом СоглЬаІ Іірдгабе. после 
этого апгрейда началась уже совсем другая 
игра. Существует ряд серверов и проектов, 
посвященных эмуляции старорежимной 
5ѴѴЗ; можно заглянуть на 5ѵѵд§егѵег$,сот 
(общий список частных серверов). 
Зѵѵдети.сот или БѵѵдэпН.сот Игра, разу¬ 




ПодоБиых заведения в Японии іев меньше... 


Шансов нет. Консолями Беда не занима¬ 
лась с 2О02 года, а до этого ее американ¬ 
ский и японский отделы совместными уси¬ 
лиями загубили больше платформ, чем все 
остальные компании. В Японии был успеш 
но завален Огеагпсаз*, на американском 


рынке — Беда Баіигп (хотя Огеатсазі очень 
хорошо продавался в Америке, а БаШгп на 
родине опережал Бопу Р[ауБіа1іоп) г что при¬ 
вело к финансовым потерям в размере 
$267 млн и увольнению 30% сотрудников. 
Это еще не считая пары нереализованных 
внутренних проектов и тридцати двухбитно¬ 
го аддона для Беда Сепезів, умудрившегося 
вступить в прямую конкуренцию с беда 
Баіигп (как будто Міпіепсіо 64 и РіауБіаІіоп 
было мало!). Собственно, последнюю свою 
удачную и прибыльную консоль беда разра¬ 
ботала в 19ВВ году... С таким же успехом 
можно ждать выхода новой платформы от 
Аіагг или СЫесоѴізіоп. 

В мире игровых автоматов первый успех 
пришел к Беда в 1993 году — с появлением 
Ѵігіиа РідИіег и аппарата Вера МобеІ 1; к 
концу девяностых основные прибыли ком¬ 
пании действительно поступали с рынка ар¬ 
кад. а не от домашних консолей. В двухты¬ 
сячных произошло слияние Беда с Батту 
Согрогаііоп (крупнейшим производителем 
японских «одноруких бандитов»), и основ¬ 
ные силы были брошены на производство 
все более вычурных игровых автоматов для 
японского рынка. Но в 2008-2009 гг. за счет 
аркад прожить трудновато: кризис, мало по¬ 
сетителей, не хватает денег, чтобы платить 
аренду за выгодные точки е моллах и у 
станций метро. Как результат — Беда 
Батту закрывает треть своих аркадных са¬ 
лонов. У основного конкурента (Иатсо 
Взлбэі) дела не лучше. 

Почему на консолях игръ» стоят дороже, 
чем на компьютерах? — +7(904) 14 40 

Все очень просто: на консолях издатели 
платят лицензионные отчисления производи¬ 
телю консоли. Основные доходы Бопу, 
МістзоН и Міпіепеіо идут именно с роялти, а 
не от приставок, которые, как правило, прода¬ 
ют дешевле себестоимости (даже сейчас Бопу 
теряет $50 на каждой проданной Р53). Отчис¬ 
ления составляют порядка 510 за каждую из¬ 
готовленную копию игры — вне зависимости 
от того, будет она куплена или нет. 

Ну и побочные эффекты: каждая издава¬ 
емая на консолях игра сертифицируется, 
сертификат не всегда дают с первого раза, 
нужно дорабатывать игру по требованиям 
производителя платформы; для разработки 
игр нужны дев киты, то есть специальные 
программно-аппаратные комплексы (если 
консоль новая, за деекит просят очень боль¬ 
шие деньги). Даже расходы на разработку 
казуальных игр для консольного рынка оку¬ 
паются очень и очень не скоро; в ХЬох Ііѵе 
Агсабе МГсгозоГС забирает себе от 35 до 70 
процентов выручки. 

Как на самом деле зовут Принца Пер¬ 
сии? — +77918) *** 76 71 


принц — классический при мер героя без 
имени, родственный персонажам Тоширо 
Мифунэ в « Йоджи мбо» и «Сандзюро», 
Клинта Иствуда в трилогии Серджио Леоне 
или Рассказчику в «Бойцовском клубе». 






























Принц Без Имени — самый дишг&играющий бе¬ 


зымянный персонаж в историк. Человек Без Име¬ 
ни — горой всего трех фильмов, а Принц — семи 
видеоигр, не считав ответвлений и ремейков. 


В послесловии к комиксу «Принц Персии», 
озаглавленном «Кто есть Принц?», Джор- 
дан Мехнер пишет: «В историях «Тысячи и 
одной ночи» часто встречаются фразы вро¬ 
де «Давным-давно в одном городе жил-был 
царь...» Никаких имен, дат и названий там 
не приводилось ■— как не было их и в видео¬ 
играх восьмидесятых. Какая разница, Баг¬ 
дад это или Самарканд, девятый век или 
двенадцатый? Когда на экране Арріе II с 
разрешением в 280x192 лицо героя изобра¬ 
жают четыре пикселя, как-то не задумыва¬ 
ешься о том, как его зовут». 

В экранизации «Принца Персии* изоб' 
ражаемого Джейком Джилленхолом героя 
зовут принц Дастан. 

Скажите, пожалуйста, по какому горо* 
ду бегает моя любимая Фэйт я ГЛіггог'з 
ЕСІде? Правда ли, что это футуристичес¬ 
кий Токио? 



Б-Сапь снаружи н изнутри... 


Безымянный Город из Міггог'з Ебре дейст¬ 
вительно очень похож на Токио. Разработчики 
ездили туда за материалом, делали фотогра¬ 
фии. Бесконечные шахты и туннели, по кото¬ 
рым бегает Фэйт на втором уровне, — реаль¬ 
но существующее сооружение, известное как 
проект 3-Сале. Шесть километров туннелей, 
пять гигантских бетонных цилиндров, хорошо 
знакомая игрокам Міггог'з Есіде колоннада в 


главном резервуаре.., Титаническая конструк¬ 
ция должна собирать воду под Токио во время 
разлива рек и тайфунов, чтобы предотвратить 
затопление города. Также настораживают ак¬ 
ватория города (очень похожая на уменьшен¬ 
ный Токийский залив) и японские иероглифы 
на всех встречных поверхностях (например, 
на знаках «Стоп!», развешанных на проволоч¬ 
ных заборах). 

Вы пару раз упоминали про журнал 
Ебде, Скажите, что это за журнал и изда¬ 
ется ли он э России? — +7 (922) 34 41 


Ебде — межплатформенный британский 
игровой журнал, издаваемый компаний 
БиПіге РиЬИ&Ніпд с октября 1993 года. 
Онлайновую версию можно почитать по ад¬ 
ресу Ес1де-опІіпе,сот. российского издания 
нет — а австралийское, немецкое и ита¬ 
льянское по тем или иным причинам пре¬ 
кратили свое существование. Ряд журналов 
{французский гіоурасі, «Игромания») публи¬ 
кует лицензированные у Ебде тексты на 
других языках. 

Для чего разработчики делят полно¬ 
ценные игры на эпизоды? НаІМіІе 2 — 
три эпизода, вІагСгаК 2 — тоже тремя 
кусками, еще — Аззаззт'а Сгееф Оеагз 
о! ѴѴаг, ДОавз ЕІТесТ,, Дело в желании при¬ 
влечь новых игроков или в ограничен¬ 
ности времени и бюджета? — Сергей 
Беспалое 

За три версии игры можно получить в три 
раза больше денег, чем за одну (см. также: 
ѴѴіпбоѵѵз Ѵізіа, «Обитаемый острое»). Это са¬ 
мое простое — и в конечном счете правиль¬ 
ное — объяснение. Еще можно добавить, что 
Шіггагй использовала игроков №ог!б оГ 
ѴѴагсгаЙ в качестве подопытных кроликов в 
беспрецедентном по размаху маркетинговом 
эксперименте: оказывается, если пообещать 
людям новый контент в патчах и аддонах, 
они охотно купят коробку с любым огрызком 
на правах полноценной игрыі 



Что же касается НаМ-ЫГе 2 и эпизоди¬ 
ческих игр в целом,., Самая коммерчески 
привлекательная сторона любого сериала в 
том, что его в любой момент можно отме¬ 
нить. В теории при таком подходе на свет 
должны появляться игры, которые иначе ни¬ 
когда бы не взяли в разработку, а разработ¬ 
чики могут следить за реакцией аудитории 
в промежутках между эпизодам и и соответ¬ 
ствующим образом реагировать. Иа практи¬ 
ке же, как доказывает пример современно¬ 
го телевидения, сериалы или отменяют на 
середине первого сезона («Джерико», 
«Драйв», «Файрфлай»), или же продолжа¬ 
ют тащить в бесконечность, когда все хоро¬ 
шее, что в них было, давным-давно умерло, 
а авторы безнадежно запутались в сюжет¬ 
ных хитросплетениях («Герои», «Остаться в 
живых», «Побег из тюрьмы»). К этому мы 
тоже идем. 

В вашем журнале часто используется 
слово исеттинг». Что это такое? 

Сетгинг — это набор правил и внутрен¬ 
ней истории некоего (как правило, вымыш¬ 
ленного) окружения, альтернатива более 
русским, но неоправданно пафосным поня 
тиям -мир* и «вселенная». Как и в случае 
со всяким заимствованным из чужого языка 
термином, значение слова «сеттинг» варьи¬ 
руется от автора к автору и от профессии к 
профессии. Словарь Мерриама-Вебстера 
определяет сетгинг как: 1) время, место и 
обстоятельства, в которых развиваются со- 
бытия: 2) время и место действия в литера¬ 
турном, драматическом или кинематогра¬ 
фическом произведении: 3) картонный зад¬ 
ник в театральной или кинопостановке. 


Правила написания писем в 
«Горячую линию: игры» 


Как и куда отправлять вопросы 

■ По электронной почте, прислав письмо на 
ящик датезФ/злоталй.гі/ 

■ По БМЗ на номер 1121 с префиксом 
#да тез (т,е, в начале сообщения вы долж¬ 
ны ввести слово #датез и только потом, 
через пробел, вводить сам вопрос). Стои¬ 
мость каждого сообщения — три рубля. 

Что нужно сделать, чтобы на ваш вопрос ответили 

■ Ответы на вопросы даются только на страницах журнала. Отвечать на каждое пись¬ 
мо а индивидуальном порядке мы, к сожалению, не можем — их слишком много. 

■ 5МБ принимаются либо на русско-м (кириллицей), либо на английском языке, но ни а 
коем случае не транслмтом. 

Ш В рубрике «Горячая линия: игры» не рассматриваются вопросы о том, что делать, ес¬ 
ли игра зависает, как устанавливать моды, где найти тот или иной патч, как пройти осо¬ 
бо заковыристое место в игре и так далее. 

■ Старайтесь формулировать ваши вопросы как можно четче и лаконичнее, не забы¬ 
вайте указывать тему письма- Перед тем как писать нам, просмотрите рубрику «Горя¬ 
чая линия: игры» в предыдущих номерах журнала — вполне возможно, что там уже 
есть ответ на ваш вопрос. 

■ Не забывайте подписываться. Вы же хотите, чтобы мы опубликовали ваше имя? 




громзння і апрель их» 



























I апрельвд 


■ВО ЧТО ИГРАЛИ 
ІЛЕТ НАЗАД 



Вдоволь набравшись опыта в 
разработке богосимуляторов от 
почтенных учителей из ВціМгод и 
□опііеасі. на заре 2000-х Демис 


ЕѵіІ Сепіиз 


Хаос аб и с долго морочил всем го¬ 
лову симулятором совдепии 
НериЫіс: "Піе Неѵоіиііоп. но по¬ 
том исправился. 

Концепция, утвержденная 
еще Питером М о линь# в 
Оипдеоп Кеерег и гласившая, 
что быть плохим можно и нужно, 
была развита его же учеником 
Хассабисом в ЁѵІ! Сепіиз но 
а иной стилистике. Вместо сред- 
невековых казематов — секрет¬ 



ная база, вместо Хранителя Под¬ 
земелий — Злые Гении. Кинема¬ 
тограф 60-х дал Еііхіг ЗШбіоз 
прекрасную возможность поуп¬ 
ражняться в остроумии. Если 
злодеи, то обязательно или по¬ 
ехавший умом генерал в отстав¬ 
ке, или стервозная дама, или 
безумный китаец. Если приспѳш 
ники, то сумасшедшие ученые, 
русские военные, самураи со 
сверхспособностями либо прос- 


ІѴ1 ы ещя п^тлфтимся, мни тер Бонд 

Ѵіѵоміі Сатм/ЕНхІі _ 

то негодяи, виновные во всех 
грехах человечества, Поймали 
очередного секретно го-а гента- “Яй 
на-службе-ее-величества? К ва¬ 
шим услугам гипноз, электрошок 
или на худой конец отравленные 
духи. Креме шуток-прибауток, на 
атмосферу работали приятная 
графика и музыка Джеймса Хэн- 
нигэна (Пей АІегі 3, Ёгееіапсег, 

Ргі затеет) а духе классической 
бондианы, 



Негоез оі Мідііі 
апЛ Мадіс 3 
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|В0 ЧТО ИГРАЛИ 
ІЛЕТ НАЗАД 

1 цы* -- 5 ‘ 

КЗ 


В анонсах третьей части * Ге¬ 
роев* парням из Ме\ѵ Ѵі/огкі 
Сотриііпд достаточно было 
только сказать что-нибудь вроде 


«будет то же самое, только еще 
больше», а затем приготовиться 
к всенародной любви. Никакого 
преувеличения здесь нет — вто¬ 
рая часть обеспечила такой кре¬ 
дит доверия перед игроками, что 
загубить его в третьей части бы¬ 
ло очень сложно. Но его не загу¬ 
били, более того — спасибо вто¬ 
рым «Героям», без них не было 
бы третьих. 


Единственным изменением, 
которое бросалось в глаза сразу, 
была полностью перерисованная 
графика. Но стоило только на¬ 
чать играть в Негоез о і Мідбі апб 
Мадіс 3, как мы вновь на недели 
проваливались в небытие. Огра¬ 
ничение на количество вещей ге¬ 
роя, приближенное к обычным 
ПРО; разделение магии на четы¬ 
ре школы; расширенное поле 


сражения; перелопаченный бес- 
тиарий, Достаточно взять только 
эти крупицы и помножить их на 
увеличенное в несколько раз ко¬ 
личество героев, артефактов, 
монстров и заклинаний, чтобы 
голова пошла кругом — в Меѵѵ 
ѴѴогІб Сотриііпд просто хотели, 
чтобы мы еще немного поиграли 
а «Героев»-.. Святая простота, 
святая. 


Мадіс Сагреі 



Симулятор нопрз-сгмолФтл 


ЕІясігсіпіс Атіі.'ОиІІбву 



За свою более чем десятилет¬ 
нюю историю Вуііігод предложи¬ 
ли игрокам бездну возможностей 


во всех мыслимых отраслях чело¬ 
веческой деятельности, начиная с 
содержания больниц и заканчи¬ 
вая любимой темой Питера Моли- 
ньё — мировым господством. Так 
или иначе, все зто было чистой 
воды волшебство, поэтому вы¬ 
шедший ровно между Зугкіісэіе и 
ТНете Рагк (почувствуйте конт¬ 
раст) симулятор ковра-самолета 
смотрелся в послужном списке 
ВиІІІгод вполне органично. 


В Мадіс Сагреі мы летали так, 
как могли летать разве что во сне, 
поливая магическими снарядами 
сказочных драконов и прочую не¬ 
чисть, но цена этого счастья за¬ 
хватывала не меньше, чем доб¬ 
ротный ночной кошмар. Для ком¬ 
фортного полета в идеале нужно 
было иметь процессор не ниже 
4В6ПХ, а еще лучше — Репііит ЭО 
МГц, от 8 Мб памяти, а также при¬ 
вод СО-ПОМ — в середине 90-х 


цена этого счастья витала в райо¬ 
не 92000, не говоря уже о том, что 
шлем виртуальной реальности, 
который Мадіс Сагреі тоже под¬ 
держивала, стоил еще столько же. 
Словом, если бы ковры-самолеты 
продавались на самом деле, дела 
Мадіс Сагреі были бы совсем пло¬ 
хи. но сложилось все еще проще: 
революционная, по сути, разра¬ 
ботка ВиШгод осталась в тени вы¬ 
шедшего годом ранее Осот. 


ОП В0 ЧТВ ИГРАЛИ 
ьиЛЕТ НАЗАД 



Не знаем, много ли было на¬ 
писано диссертаций на тему 
«Образ боевого робота в науч¬ 
ной фантастике» (возможно, ни 
одной), но здесь действительно 


МесііѴѴаггіог 

есть о чем поговорить. Появив¬ 
шаяся в 19В4 гаду в виде на¬ 
стольной игры, вселенная 
Ваіііеіесб быстро вошла в струю, 
и уже спустя несколько лет ме¬ 
хи, как ласково называют бое' 
вых роботов ветераны, дебюти¬ 
ровали в компьютерных играх. 
Первой игрой по мотивам стал 
разработанный ѴѴезіѵѵооб микс 
из стратегии, ПРй и квеста под 
названием Сгегсепі Наѵѵк'е 
НеРетрііоп В отличие от него 



МесЬѴУаггіог был уже настоящим 
симулятором боевого робота, 
разработкой которого занима¬ 
лась ныне покойная Пупатіх. 
Сложно представить себе более 
подходящего разработчика для 
первого симулятора боевого ро¬ 
бота — Оупатіх с начала 80-х 
делала танковые симуляторы, 
причем нередко с уклоном в 
зсі'іі, плюс была в курсе всей 
кухни, касающейся трехмерной 
графики. МесПѴУаггіог получился 


не просто игрой, в которой мы 
смотрели на зеленые векторные 
поля якобы из кабины меха, вре¬ 
мя от времени перестреливаясь 
с противником, Здесь были еще 
и ролевые элементы. Благодаря 
им достигался двойной эффект: 
если для фана тое серии и так 
было за счастье копаться в де¬ 
талях легендарных машин, то 
для обычных игроков это стало в 
новинку, но в новинку очень при¬ 
ятную. 
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Кажется, 14 лет — нв такой уж 
серьезный срок. Тем не менее, 
если вспомнить, что происходило 
в 1995 году — чему мы радова* 
лисъ и чему огорчались, — ока¬ 
жется, что изменилось очень 
многое. И в мире, и в нас самих. 

Итак, в том году исполнилось 
10 лет сериалу Магіо, в Лос-Андже¬ 
лесе прошла первая ЕЗ, а Зеда за¬ 
пустила овощ новую консоль — 
Зеда Заіит — в Северной Америке. 

На РС выйти ѴѴаіѣаттег: 
ЗИайоѵѵ оі Фе Ногпегі Яаі, 
Соттапй & Солдлег. Зіаг Шге: 
Оагк Роге ее. Оезсепі, РНдііі 
Упіітііесі. Негоез Оі МідЫ апб 
Мадіс. Оезігисііоп ОегЬу. РПап- 
іа з та дома. С ги забег: Но Ветогзе. 
Шіпд Сотталсіег 4: Тбе Ргісе 
о! РгееДот, ѴѴагсгаіі 2: Шез оі 
Оагкпоее I Наѵе N 0 МоиОД апб 
I Мизі Бегеат и РоІІ ТІігоііІе. На 
ЗМЕЗ появились Зирег Мэгіо ѴѴогІб 2: 
Уозііі'5 Ізіапсі. СП голо Тгіддег, ЕагФ- 
боипсі и Оопкеу Копд Соипігу 2: 
Оіббу'й Копд ОиеЕі А на Зеда 
Меда Огіѵе — РНапІазу Зіаг 4. 


Канада виновата 

В феврале три канадских 
врача основали компанию, кото¬ 
рой суждено было совершить 
революцию а ролевых играх, 
Врачей звали Рэй Музика, Грег 
Зѳсчук и Августин Йин, а компа¬ 
нию — ВіоѴѴаге. 

Первая игра северных эскула¬ 
пов называлась ЗГіаііегеР БіееІ 
{1996) и была симулятором прямо¬ 
ходящего боевого робота, Но вовсе 
не она снискала ВіоѴѴагѳ всемир¬ 
ную славу, а последовавшая за ней 
аж в 199В году ВаісІиГз йаіе. 

У Ваібцг'з Сіаіѳ было сразу не¬ 
сколько неоспоримых досто¬ 
инств. Во-первых, она была кра¬ 
сива, Во-вторых, в ней ВіоШаге 
впервые опробовали свой фир¬ 
менный прием: в ключевых точ¬ 
ках сюжета позволить игроку са¬ 
мому выбирать свою судьбу. 
В-третьих, в Ваібиг’з Оаіе была 
довольно точно, хоть п не без 
компромиссов, воссоздана вто¬ 
рая редакция АбѵапсесІ Сипдеопз & 



□гадопа, самой популярной роле¬ 
вой системы на свете. Ну и, нако- 
нец, было просто очень интерес¬ 
но следить за развитием сюжета. 
История о детях Ваала {в другом 
варианте транскрипции — Баа¬ 
ла), мертвого бога кровопроли¬ 
тия, растянется на две полноцен¬ 
ные игры и два дополнения и по- 
настоящему завершится лишь в 
2001 году, когда на свет появится 
аддон Тбгопе оі ВііааІ. А Віоі/Ѵаге 
на волне успеха ВаУиг'э <3аіе 
въедет прямиком в игровой зал 
славы и на долгие годы станет 
одним из главных разработчиков 
западных ПРСі. 

Западный берег 

В мае в Лос-Анджелесе впер¬ 
вые открыла свои двери ЕЗ — 
главная игровая выставка 90-х и 
начала 2000-х. Ничего подобно¬ 
го индустрия до той поры не зна¬ 
ла. Огромная выставка, стано¬ 
вившаяся с каждым годом толь¬ 
ко больше, моментально стала 
самым важным отраслевым со¬ 
бытием. Каждый май {кроме тех 
лет, когда ЕЗ в виде исключения 
проводилась в июне) в Лос- 
Анджелес съезжались тысячи 


журналистов, разработчиков, из¬ 
дателей и просто любопытствую¬ 
щих. Все они знали — на ЕЗ обя¬ 
зательно будет интересно. Здесь 
анонсировали самые громкие 
проекты, демонстрировали но¬ 
вые платформы. Бюджет поезд¬ 
ки на ЕЗ для крупного издателя 
примерно равнялся бюджету не¬ 
большого африканского госу¬ 
дарства. Важно было не только 
грамотно представить свои но¬ 
винки, но и пустить пыль в глаэа. 
В ход шла пиротехника, громкая 
музыка и, конечно, знаменитые 
ЬооФ ЬаЬез, чьи прелести весь 
оставшийся год являлись самым 
юным посетителям во алажных 
подростковых снах. 

Увы, в конце концов издате¬ 
лям показалось нецелесообраз¬ 
ным тратить ежегодно такие 
деньжищи, и ЕЗ сменила фор¬ 
мат. Из венецианского карнава¬ 
ла она превратилась в серьез¬ 
ное бизнес-мероприятие. Воз¬ 
можно. это правильно. Но все же 
вспоминается иногда бурление 
страшной человеческой массы, 
взрывающий голову грохот — и 
становится немного жаль, что 
ничего этого на ЕЗ уже нет и, на¬ 
верное, не будет. 
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Новая старая война 

Август принес всем поклонни¬ 
кам стратегий добрые вести — 
люди, придумавшие первую РГГЭ, 
снова в деле. 

СоглтапсІ а Сопциег — са¬ 
мый настоящий феномен. Не¬ 
объяснимая живучесть сочетает¬ 
ся в нем с умением обращать се¬ 
бе на пользу даже то, от чего все 
остальные давно отказались в 
силу старомодности и неактуаль¬ 
ности. Самый яркий пример — 
ж и вое видео. Казавшееся когда- 
то ѳенцом технической эволю¬ 
ции, оно довольно быстро было 
забыто — разработчики предпо¬ 
читали подавать сюжет при по¬ 
мощи игрового движка Так 
получалось... цельнее. А вот ав¬ 
торы СоглтапсІ А Сопциег от ви¬ 
део не отказываются. Более того 
— гордятся своими корнями. Жи¬ 
вое видео в играх ассоциируется 
с плохой актерской игрой и дур¬ 
но написанными диалогами? 
Превосходно! Специально приду- 
маем самый дурацкий сюжет на 
свете, пригласим знаменитых ак¬ 
теров и попросим зачитать это 
все на камеру. «Так скверно, что 
даже хорошо-* — один из глав¬ 
ных принципов СоглтапсІ 6 Соп- 
циег. Здесь все — через край. 
Зеленый инопланетный крис¬ 
талл, высасывающий из земли 
все соки : в качестве главного ре¬ 
сурса. Лысый террорист, страда¬ 
ющий от мессианского комплек¬ 
са, в качестве главного врага. 
Огромный шагающий танк в ка¬ 
честве главного оружия. 

Еще концентрированнее это 
цирковое безумие в Пей АІегТ — 
одном из двух ответвлений 
Соттапб & Сопдиѳг, Сперва иг¬ 
ра задумывалась как своеобраз¬ 
ное « предисловие ■» к С АС, но уже 
в сиквеле все связи с «материн¬ 
ским» сериалом были разорва¬ 
ны. Вселенная зажила своей жиз¬ 
нью, Разработчики, что характер¬ 
но, объясняют это влиянием вре¬ 
менного парадокса, возникшего 
из-за вмешательства персона¬ 





жей Веб Аіегі в ход истории, 
В возникшем в результате парал¬ 
лельном мире Советский Союз 
бьется с Западом за мировое гос¬ 
подство при помощи телепатии и 
бронированных медведей, а сек¬ 
ретарь ЦК с лицом клоуна Пен ки¬ 
вай за напутствует своего воена¬ 
чальника словами «Войотз ер, 
МікоІаіІ». Другой такой стратегии 
на свете просто нет. 

Японский гамбит 

В сентябре до Европы и Се¬ 
верной Америки добралась, на¬ 
конец, РІауЗіаііоп — первая из 
длинной линейки консолей 
0опу По меркам середины де¬ 
вяностых аппарат был мощным 
и относительно дешевым. В день 
запуска за РіауЗіаііоп просили 
всего $299. Дешевле были толь¬ 
ко Міпіепбо 64 ($199) и мертво¬ 
рожденная Агагі іадиаг ($250), 
Два этих фактора плюс непло¬ 
хая стартовая библиотека и гра¬ 
мотно реализованная поддерж¬ 
ка трехмерной графики обеспе¬ 
чили Ріауйіаііоп успех. А еще, 
конечно же, модчипы. 

РіауВіаііоп стала первой кон¬ 
солью, для которой выпускали 
неофициальные модификации, 
несколько расширявшие ее воз¬ 
можности и позволявшие запус¬ 
кать игры, записанные на обыч¬ 
ные болванки. Примерно на то же 
время пришлось появление пи¬ 
шущих СО-приводов. Два явле¬ 
ния вступили в реакцию и поро¬ 
дили пиратский бум на консолях. 

Между прочим, самые первые 
РіауЗіаІіоп можно было заста¬ 
вить крутить нелегально скопиро¬ 
ванные игры; и безо всяких чипов. 
Для этого достаточно было заря¬ 
дить в консоль лицензионный 
диск и запустить прошитый в 
устройстве СО-плеер. После это¬ 
го спичкой зажимался рычажок, 
регистрировавший закрытие 
крышки СО-при вода, диск начи¬ 
нал крутиться, аппарат считывал 
с него идентификационную ин¬ 



формацию. Затем диск вынимал¬ 
ся, а его место занимала болван¬ 
ка, Консоль не замечала подме¬ 
ны и запускала игру В последую¬ 
щих моделях от этой уязвимости 
худо-бедно избавились, 

Несмотря на пиратство (а от¬ 
части и благодаря ему) Ріау- 
ЗіаІІоп прожила долгую жизнь. 
Последняя консоль сошла с кон¬ 
вейера совсем недавно — 
23 марта 2006 года. Всего же за 
11 лет было продано более 100 млн 
приставок. 

История 
одной неудачи 

В превосходном послужном 
списке МіпіепОо. где один ус¬ 
пех сменяется другим, есть 
единственное черное пятно: по- 
луп о ртативн ая кон сол ь, кото - 
рая должна была стать первым 
игровым устройством, отобра¬ 
жающим «настоящую» трех¬ 
мерную графику. 

Ѵігіиаі Воу — дитя знамени¬ 
того Ганнея Йо кои, создателя 
Сате Воу и МеТгоісІ . Внешне 
консоль напоминала очки вир¬ 
туальной реальности с пристег¬ 
нутым к ним геймпадом- Изоб¬ 
ражение в очках действительно 


казалось объемным, но вообще 
качество графики в играх для 
Ѵігіиаі Воу оставляло желать 
лучшего, а от монохромной 
красной картинки очень быстро 
уставали глаза. Создатели ап¬ 
парата даже не очень скрывали 
осведомленность о недостат¬ 
ках Ѵігіиаі Воу — & каждой из 
22 вышедших для него тайтлов 
была специальная опция, кото¬ 
рая позволяла автоматически 
ставить игру на паузу раз в 
полчаса, чтобы дать игроку пе¬ 
редышку. 

Жизнь у консоли была корот¬ 
кая и не очень яркая, Уже в 1996 
году Ыіпіѳпбо прекратила произ¬ 
водство Ѵігіиаі Воу, а Ганпея Йо- 
кои уволили из компании, хотя, 
по некоторым слухам, он-то в 
произошедшем был виноват 
меньше всех. Руководство 
Міліепбо просто устало ждать 
окончания работы над консолью 
и выпустило на рынок недоделан¬ 
ный продукт. 

Рассказывают, что примерно 
10 лет спустя на складе в Дубай 
случайно обнаружили 100 запе¬ 
чатанных коробок с горе-консо- 
л я ми, О них просто забыли. Это, 
пожалуй, лучшая иллюстрация к 
печальной истории о главном 
провале Міоіелсіо. ■ 
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НОВОСТИ 


Николай Жогов 


Счастье для всех, даром! 

Как известно, трехъядерные 
процессоры РИепот II ХЗ получа¬ 
ются путем отключения одного из 
ядер четырехъядерного РИепот II 
Х4. При этом само ядро не удаля¬ 
ется — оно присутствует е чипе, но 
доступ к нему блокируется на ал- 
паратном уровне. Так вот, АМО, 
похоже, все-таки где-то просчита¬ 
лась и в продажу просочилась пар¬ 
тия РНеполі II ХЗ, у которых можно 
активировать четвертое ядро. Для 1 
этого даже не нужен паяльник: ^ 
чтобы узреть чудо, пользователю достаточно активировать функ¬ 
цию АСС в 6105 материнской платы. 

«Волшебных^ процессоров, увы, было выпущено очень мало, и 
шанс столкнуться с одним из них невелик. К тому же четвертое яд¬ 
ро нередко оказывается дефектным и его включение приводит к 
сбоям системы. Тем. кому повезло, мы бы порекомендовали обнов¬ 
лять В105 с осторожностью: АМП собирается заставить производи¬ 
телей системных плат убрать обнаруженную лазейку. 


Они заполонят планету? 

Жуки-киборги — это 
больше не фантастика. Об 
этом позаботились сотрудни¬ 
ки университета в Беркли, 
которые ставили опыты над 
жукам и-носорогами. Резуль¬ 
татом издевательств стали 
живые радиоуправляемые 
жуки. Контроль над переме¬ 
щениями киборгов осущест¬ 
вляется с помощью шести 
электродов, которые вживляются в нервные узлы существ. Ученый 
посылает команду ма электронный модуль, закрепленный у жука 
на затылке, и нужные части тела насекомого приступают к работе. 
Просто, эффективно, негуманно. 

Вес электроники, закрепленной на жуке, не превышает 1,3 
грамма, в то время как сам жук может переносить груз весом до 3 
граммов, Словом, для миниатюрного микрофона место найдется (а 
в том. что жуки-киборги будут использоваться для шпионажа, нет 
никаких сомнений — ведь финансированием проекта занимается 
Министерство обороны США). Вот они, разведчики XXI века! 



Амоа 

РЬепотХЗ 


Дешево, но не сердито 



В прошедшем месяце на многих инфор¬ 
мационных сайтах прешел слух о скором 
анонсе новой индийской разработки — 
ноутбука с себестоимостью ТО долларов. 

Многие с нетерпением ждали официаль¬ 
ной презентации чудо-девайса, одна¬ 
ко она принесла лишь разоча¬ 
рование. Устройство, по¬ 
лучившее имя ВЗ 500, 
оказалось 2-гигабай¬ 
тным флэш-накопите- 
лем с несколькими бонусны¬ 
ми функциями. 

Предназначение ноѳинки — доступ к специальной интернет- 
библиотеке. Однако же до полноценной читалки * 1=15 500 далеко. 
Судите сами: у агрегата отсутствует собственный дисплей, так что 
для нормальной работы потребуется отдельный монитор. Кроме 
того, владельцу новинки придется приобрести клавиатуру, так как 
никаких устройств ввода на П5 500 изначально не предусмотрено. 
Ах да. стоимость этого «ноутбука" равна 20 долларам, а не 10. как 
обещалось, в общем, чуда не случилось. 


Спор продолжается 

МѴІОІА не разрабатывала чипсет под Саге 17 — эти процессоры соз¬ 
давались для энтузиастов, так что платы с ЦЗА1366 особой популярнос¬ 
тью не пользуются, и. как следствие, затраты на создание очередного 
протее навряд ли бы окупились. А вот поживиться за счет массовых про¬ 
цессоров в исполнении І.5А 1156 компания не прочь, да вот только Іпіеі 
не дает ей на это право. Камнем преткновения стала лицензия на шину 
□МІ, без которой новый чипсет не сделаешь. Со слов ІМУЮ1А, у нее есть 
право использовать эту шину, а Іпіеі придерживается противоположно¬ 
го мнения. Дело дошло до суда, и спор пока не разрешен. 

Примечательно, что ЭМ! также будет использоваться процессо¬ 
рами А ют второго поколения. Создается впечатление, что Іпіеі 
мстит МѴІР1А за вторжение в сегмент нетбуков — чипсет СяеРогсе 
9400М. который вместе с Аіот образует платформу Іоп, задел про¬ 
цессорного гиганта за живое. 



Максимальный контакт 


Компания Зрагкіе, известная своими видеокартами с необычны¬ 
ми системами охлаждения, разработала новую технологию, позво¬ 
ляющую ощутимо повысить эффективность существующих кулеров. 
Для этой цели инженеры компании предлагают наносить на основа¬ 
ние охлаждающих радиаторов изобретенное ими покрытие 01.С 


(Біатопб-икеСаіЪоп, т.е. алмазоподобный углерод). Новый ма¬ 
териал обладает парой важных свойств. Во-переых, у него до¬ 
вольно высокая теплопроводность. Во-вторых, он очень про¬ 
чен и ему плевать на внешние воздействия. Эффективность 
покрытия не вызывает сомнений: температура видеочипов 
при его использовании падает в среднем на 4-5 градусов. 

Увы, в серийных продуктах технология будет приме¬ 
няться еще не скоро, 
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Причем ее- 
ыли просто 
сами из ко- 


Говорящие автомобили 


Всего через четыре года автомобили смогут говорить с водите¬ 
лями и даже раздавать советы — соответствующая технология бы¬ 
ла продемонстрирована в Университете Южной Австралии. 
«Умные» автомобили будут предупреждать о возможных столкно¬ 
вениях. опасности заноса, приближении к препятствию и так далее. 
Технология базируется на использовании ОРЗ и ѴѴі-Рі — различ¬ 
ные транспортные средства на дорогах смогут взаимодействовать 
друг с другом: и связываться с водителем в случае опасности. 

Пока же «общение машины с хозяином» ограничивается гово- 
п«і і >ими автонавигаторами. 

де год назад они быг 
безликими «голосами 
робочки», то теперь они на¬ 
чали приобретать индивиду¬ 
альность. Например, вышед¬ 
ший е марте Саптііп с програм¬ 
мой Автоспутник Бабу имеет 
целых три «личности» — каж¬ 
дая со своим голосом, характе¬ 
ром и набором комплиментов. 


паннами ав 
де г 
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Мечта экологов 



Среди любителей экологически чистых решений нашлось место 
весьма креативному дизайнеру по имени Брендон Макалусо 
Именно ему обязан появлением на сеет проект Ресотриіе. е рам¬ 
ках которого планируется наладить серийное производство ком¬ 
пьютерных корпусов из,,, картона. Да-да, обычного гофрированно¬ 
го картона, который сегодня используется повсеместно. Борцы? за 
чистоту уже в восторге: картон легко перерабатывается, в отличие 
от «грязных» веществ вроде пластика и краски. При этом не нужно 
бояться, что корпус полыхнет от перегрева: температура возгора¬ 
ния картона рав¬ 
на 258 градусам, 
то время как 
пластик плавит¬ 
ся уже при 120. 

Увидим ли 
мы картонные 
корпуса на при¬ 
лавках магази¬ 
нов — покажет 
время. 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ / ИГРОНДНИЯ 


Новости одной строкой 


) Компании Іп*©1 и ОеН решили отстаивать право на использова¬ 
ние термина ■* нетбук *, выдвинув владельцу одноименной торго- 
вой марки, фирме Раюп Текіодіх, встречный иск._ 

) мѵі О ІА заявила, что ее новая платформа Іоп в этом году обзаве¬ 
дется поддержкой процессоров VI А Капо. Дружба между ІМѴЮІА 
и VIА возобновляется? 

> В планах А51І5 обозначился выпуск нетбука, работающего под 
управлением операционной системы Ооодіе АпйгоісІ. Основой 
устройства, вероятнее всего, станет АРМ-процессор,_ 

і Компания Бону решила подружить свою приставку РІауЗіаііоп 3 
с игровыми комплектами атВХ. Соответствующие игры и обору- 
дование должны бытъ выпущены в ближайшее время. 

) Ассортимент продукции А81ІЗ пополнился материнской платой 
Яатреде II СЕМЕ. Новинка поддерживает процессоры Соге і7, 
хотя имеет ■-■скромный» формфактор глАТХ._ 

) Фирма Огапб представила миру устройство НО Сіпегпа. позво¬ 
ляющее подключать к и$В дисплеи с входом НСМІ. Адаптер ра¬ 
ботает с форматами вплоть до 720р и поддерживает НОСР. 


Прицельная реклама 


Уличная реклама 
вскоре может стать 
намного более эф¬ 
фективной, Этому 
должна поспособст¬ 
вовать новая реклам¬ 
ная ЖК-панель за ав¬ 
торством компании 
ІЧЕС. Обычные пане¬ 
ли просто транслиру¬ 
ют ролики, а новая 
разработка предварительно оценивает возраст прохожих, после че¬ 
го выдает рекламу, которая больше всего им подходит. Например, 
старикам устройство разрекламирует пенсионный фонд, а детям 
будет показан ролик про какой-нибудь шоколадный батончик. 

Что-то нам подсказывает, что это лишь начало и в ближайшее 
время должно выйти немало аналогичных решений с более про¬ 
двинутыми функциями, Вполне возможно, что вскоре, проходя ми¬ 
мо рекламных панелей, заядлые геймеры будут лицезреть какие- 
нибудь капли для глаз, а эмо — средства от депрессии. 



Жизнь на грани комикса 


Солнце в кармане 




Маленькая, но гордая компания под названием ТИе начала реа¬ 
лизацию весьма необычных колонок Йреак-ег. Главной их особен¬ 
ностью является крайне любопытный внешний вид. Помните, как 
визуализируется речь персонажей в комиксах? Напротив них рису¬ 
ется специальное «облако», и уже в нем пишется текст. 8реаК-ег 
выполнены как раз в форме такой рамки для текста. На рабочем 
столе эти колонки смотрятся просто великолепно, да и качество 
звучания у них не самое плохое. Прав¬ 
да, здесь стоит сделать ого¬ 
ворку: суммарная мощ¬ 
ность двух динамиков со¬ 
ставляет всего б Вт, 
что давить на нервы 
седям с помощью Йреак- 
©г навряд ли удастся. 

Колонки со столь не¬ 
серьезной внешностью 
стоят весьма серьезных 
денег — за необычную 
стереосистему авторы 
просят $120. 


Всем хороши мобильны© телефоны — только заряжать их при¬ 
ходится часто. Особенно если не пару раз в день по ним звонить, а 
использовать всякие телефонные мощности на полную катушку: и 
в аське сидеть, и музыку слушать, и пасьянсы в метро расклады¬ 
вать Между тем на дворе хоть и XXI век, а розетки до сих пор на 
кустах не растут, и людям, не просиживающим штаны в офисе, за¬ 
ряжать свои телефоны негде. Последние пару лет с этим пытались 
бороться при помощи солнечных батарей — но как-то не прижива¬ 
лись особо в народе разработки в этой области. То слишком гро¬ 
моздкие, то мало заряда держат, то стоят как вертолет, А то, вооб¬ 
ще, сначала заряди солнечную батарею, а потом в телефон ее вты¬ 
кай — под видом автономных источников питания продавали обыч¬ 
ные заряжающиеся аккумуляторы... 

В общем, грустно. Даже вечно холодных немцев так проняло, что 
бросились они разрабатывать настоящие солнечные батареи для те¬ 
лефонов, КПК. МРЗ-ллеерое и прочей полезной в хозяйстве мелочи, 
Немецкий институт РгаупНЫег уже продемонстрировал действую¬ 
щую модель автономного источника, который цепляется на заднюю 
часть мобильника и заряжает его «на ходу». Дело за малым: оста¬ 
лось придать аксессуару пристойный вид и запустить в массовое про¬ 
изводство. Что ж, лето не за горами — ждем новинку с нетерпением. 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ С ТЕСТИРОВАНИЕ ] 


Тестирование Ы-епгі-звука 


Дмитрий Колганов 



■ ■ 
ш * 


Реггеаих 8ХН2 СЬгоше 


Технические характеристики • Чаегйтныіі диа¬ 
пазон: 5-6ІЖЮ Гц * Входное српративпенио^ 40 кОм 
• Смгнал/шум: 115 дБ • Коли чес г ао аыходоь на на¬ 
ушники: 2 * Искажения; О.ГНГЛ °п * Входная чувстви¬ 
тельность 1450 мВ • Сопротивление наушников; 32- 
300 Ом * Габариты: 210x53x1 В1 мм * Вес: 1,4 кг 
а ЦЕНА: 38 900 руб. 


Внешний вид профессиональной аппара¬ 
туры не внушает трепета, Реггеаих 5ХН2 
Сітготе — серая коробочка с серебристой 
лицевой панелью. Никаких дисплеев или 
лампочек тут нет: только один вход, выход и 
ручка громкости, Скажете, скучно? Мы тоже 
так думали, когда подключали усилитель к 
звуковой карте компьютера. Первое вклю¬ 
чений ударило по ушам какой-то дикой ка¬ 
кофонией звуков — хорошо звучавшие до 
этого наушники разразились треском и не¬ 
понятными шумами. Музыкой это нельзя 
было назвать. Почесав голову, мы 
уподобились настоящим аудио¬ 
филам: для начала изба¬ 
вились от Сгеаііѵѳ Х-Рі, 
отправили в корзину 
коллекцию МРЗ и стрях¬ 
нули пыль с СО. В ка¬ 
честве источника ис¬ 
пользовали и 5 В-карту на 
базе аудиофильского ЦАП Вигг-Вгошп 
РСМ2702, выдающего потрясающий по чис¬ 


то те звук. Плюс к этому подключили экрани¬ 
рованные кабели по 1000 рублей за метр. 
ІА вот тут все изменилось. 

Звук кристальной частоты буквально 
впечатывает в кресло и вызывает какую-то 
глупую улыбку на лице. Возникает желание 
бросить работу., запереться в комнате и пе- 
реслушать всю аудиоколлекцию заново. 
Слышны мельчайшие нюансы записи: если 
в знакомой до боли композиции подозрева¬ 
ешь, что где-то там есть еще одна гитара на 
задаем- фоне, то с Реггеаих ЗХН2 Сбголпе ее 
уже действительно слышишь. Каждая нота 
и деталь музыки выделяется и особо под* 
черкивается. Правда, электронные записи 
на таких вещах смотрятся неинтересно — 
зато в живой музыке для себя можно от¬ 
крыть очень многое. 



Мы часто тестируем наушники или колон¬ 
ки. Только вот практически всегда к нам на 
тест попадают обычные бытовые устройстве. 
А ведь есть еще целая область, обделенная 
вниманием, — ИІ-епб-звук. Все эти колонки, 
усилители, ресиверы, наушники -— чего там 
только мет. А сколько это стоит! Аудиофилы 
тратят десятки тысяч рублей в поисках совер¬ 
шенного звука... В общем, мы, наконец, заин¬ 
тересовались всем этим и решили узнать, за 
что же просят такие суммы. 

Чтобы не мучиться о выбором колонок и 
их правильной расстановкой с линейками на¬ 
перевес, экспериментировать мы стали с на¬ 
ушниками. Во-первых, это проще, а во-вто¬ 
рых — стоят они дешевле и звучат не хуже, В 
рамках этой статьи мы расскажем о трех ос¬ 
новных типах формирования музыки, а также 
проведем экскурс по дорогим наушникам. 


Основы основ 

Перед тем как мы начнем рассказывать 
о разных способах получения звука, пого¬ 
ворим о том, как вообще рождается, запи¬ 
сывается и доходит до нас музыка. Звук 
ведь сам по себе — исключительно физи¬ 
ческий процесс г колебания воздуха. По су¬ 
ти, записать его проще простого — нужно 
только уловить эти колебания и занести их 
на какой-либо носитель. Раньше было 
просто: писали на пластинки и аудиокассе¬ 
ты, и это был г в общем, один из лучших спо¬ 
собов записи — пусть получалось много 
шумов, но звук по крайней мере сохранял 
свою физическую природу. Проигрывание 
его было лишь обратным процессом - игла, 
бегающая по пластинке, получала асе те же 
самые колебания, которые потом: усилива¬ 
лись и выводились на колонки. Ѳ 1980-х го¬ 


дах все изменилось — появились цифро¬ 
вые способы записи музыки {то есть все 
эти колебания, наконец, догадались пере¬ 
водить в единицы и нули). И уже на этом 
этапе звук потерял свою физическую сущ¬ 
ность. Он стал цифровым. 

Из цифрового формата звук, понятное де¬ 
ло, нужно было опять как-то превратить в 
аналоговый — потому что иначе мы не могли 
бы его услышать. Эту задачу возложили на 
лпечи плееров. Внутри любого проигрывате¬ 
ля поселился маленький процессор со страш¬ 
ным именем цифро-аналоговый преобразо¬ 
ватель. Именно он разбирается в нагромож¬ 
дениях нулей и единиц и превращает инфор¬ 
мацию а физический сигнал. Понятно,, что 
звука в чистом виде на выходе нет: единст¬ 
венное, на что способен ЦАП, — это выда¬ 
вать ток, пропорциональный колебаниям воз¬ 
духа. И вот дальше начинается самое инте¬ 
ресное. Ибо с полученным током будут рабо¬ 
тать уже наушники. 

Мало кто задумывается, но наушники — 
это не что иное, как преобразователь эчер- 
л гии. В их задачу еходит превращение 
у'\ входящего тока в колебания воздуха. 
Н Для этого у наушников ость спеииупь 
Н ная механическая система с мембра- 
Щ ной и катушка индуктивности: под 
действием переменного тока меняется 
т магнитное поле вокруг катушки, а оно 
уже вдвигает» механику, вызывающую 
нужные колебания воздуха. Чем больше на¬ 
пряжение тока, тем четче разница между 
импульсами и тем «чище 1 * получается звук 
в итоге. 

Сила звука 

Проблема в том. что ЦАП проигрывателя 
работает с малыми токами, в то время как 
для работы наушников требуются куда боль¬ 
шие значения. Значит, выводимый сигнал 
нужно как-то усиливать. Если бы речь шла о 
каких-нибудь лампочках, мы бы просто повы¬ 
сили сопротивление и радовались жизни на 
ярком свету. Но звук — штука хитрая, и тут 
уже куда важнее не громкость, а тонная пере¬ 
дача исходных данных. Поэтому для того, что¬ 
бы получить по-настоящему качественный 
звук, придется использовать еще одно допол¬ 
нительное устройство — усилитель. Лампо¬ 
вый или транзисторный. 

Разумеется, главное, за что борются 
производители усилителей. — это качество 
звука. Для того чтобы просто усилить сиг- 
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І_е Нт ап п Аийіо ВІаск СиЬе Улеаг 08 В 




к компьютеру ему не требуются драйвера 
пли какие-то настройки: кабель втыкается в 
и§В и через полминуты уже можно слушать 
музыку. С хорошими наушниками ВІаск 
СиЬе Упеаг звучит идеально, так что исполь¬ 
зовать какие-то эквалайзеры — только пор¬ 
тить впечатление. 

Но самое забавное, что мы заметили с 
ВІаск СиЬе Упѳаг, — разница между двумя 
усилителями. Мы не можем сказать, какой 
из них лучше или хуже: разница тут уже в 
каких-то мелких нюансах и оттенках звуча¬ 
ния. Да, мы можем сказать* что на 53-й се¬ 
кунде такой-то композиции гитара пискнула 
четче, да только кому это надо? Все равно 
что искать различия между Реггагі и 
ІалпЬогдЫпі. Они просто разные. 


Технические характеристики * Частотный диа¬ 
пазон: 13-35000 Гц • Входное сопротивлений;: 47 
кОм * Сигнал/шумг 95 дБ * Выходная мощность: до 
400 мВт * Количестоо выходов на наушники: 2 
і Искажения; <0,001% • Сопротивление наушников: 
32-600 Ом * Габариты: 280x1 ЮхФ* мм * Вес: 1,5 кг 
» ЦЕНА: 55 эоа руб. 


Для того чтобы получше прочувствовать 
усилитель от Реггеаих. мы взяли еще одного 
представителя породы транзисторных усИ' 
лите лей — на этот раз от компании 
ЦеНтапп Аиёіо. Внешне ВІаск СиЬе Ипеаг 
почти не отличается от конкурента: тот же 
строгий ящик со входами и выходами. Но у 
него есть одно неоспоримое преимущество 
— встроенный ЦАП. А это значит, что для ка¬ 
чественной музыки понадобятся только на¬ 
ушники и диски, звуковая плата уже факти¬ 
чески аходит в комплект. И. надо ска¬ 
зать, рядом с ВІаск СиЬе всякие 
Сгеаііѵѳ Х-Рі понуро курят 
в сторонке. Кстати, для 
подключения 


Окіеаі Касііо Згаііоп СеІеЪга[е$ 
Ііз біхіеепіЬ Аппіѵегзагу 



ІГгй№ІешІгПй до«!Г ІА» агішінчі Г'йпітІМ »Ыяп 

ушата иІІ-е-г іі гагпсіі іііг ЙглІ г а<ііо ргл^гат 


Опіу ьіхіееп. уейгз а#о іЬе Бгяі гейиіаг 
епіегішлтепі ргодгат Ьу ѵ/ітсіезз 
Ъгаабсоьі;. Ргойгвпі Ьгоабсл.сітя пгійі^ 
паіеЛ ѵѵііЬ Вівііоп ЭДЛѴЛГ оГ ІІіе ОсЧгоіІ 
N 01*79 Іл 1Э20 Т апй аі а зіхікщіЬ зппі- 
ѵетвагу ргойгат. іп Аици.-і^ опе оІ Ше 
зрёакегя іш Вг. Ьое Ое Гигсьі, ріопесг 
ігіѵлпіот сТ іКе іпсіііяіту, кѵЬо іпікеб. оѵег 
іЬе огідіпаі ігапзтіиіпй ециіршепі Ье 
Ьас? ск'ѵіычі. 


Изобретете л Ѳм ламповых уси¬ 
лителей — и самого мягкого 
«доиашибгв» звука — стал аме¬ 
риканец Ли Де Форест* Благо- 
царя ому мир узнал, что даже 
записанная музыка может зву¬ 
чать тысячью разных (пособая. 



нал, много ума не надо, это самая простая 
часть работы. Только вот природа тока тако¬ 
ва, что стоит немного повысить сопротивле¬ 
ние — и сигнал исказится так. что из него 
уже с трудом можно будет выковырять чис¬ 
тые ноты. На страже чистоты звука как раз 
и стоят самые дорогие «органы» усилителя: 


каскады, блоки входного и выходного сигна¬ 
лов, По сложным формулам и законам они 
вычисляют, каким же образом изменился 
звук и что из него надо выкинуть. \Л все бы 
хорошо, только вот дальнейшая работа над 
сигналом — это и новые изменения... Такой 
вот замкнутый круг получается. 


Фактически, у каждого усилителя есть две 
действительно важные характеристики — эф¬ 
фективность {значение усиления звука) и коэф“ 
фициент полезного действия, по ним усилители 
делятся на классы. Наш тестовый Реггеаих 5ХН2 
СИ готе относится к высшей когорте — класс А 
(и потому стоит безумных денег). V таких усили- 
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Стандарт- 
: для под- 


5ТАХ 5К5-3050 II 


Технические характеристик 

* Тип: открытые • Частотный диапа¬ 
зон: 7-41 (НЮ Гц 4 Сопротивлений: 
132000 Ом * Чувствительность: 100 дБ 

• Искажений: 0.01% * Вес: 0,45 кг — 

наушники, 2.9 кг — усилитель 
9 ЦЕНА: ?Э 760 руб,_ 

51 АХ 5Я5-3050 II — это 
набор иэ наушников 5Я-303 и 
усилителя 5Н М-32311. Выгля¬ 
дит все это, прямо скажем, 
страшновато и хлипко — мы 
поначалу даже боялись, что 
наушники развалятся у нас в 
руках. Но все меняется при 
первой же примарке; после тя¬ 
желовесных полноразмерных 
«ушей» ЗН-ЗОЗ на голове во¬ 


обще не чувствуются. При 
этом амбушюры и оголовье из 
мягкой кожи естественно 

охватывают голову 
него джека тут нет 
ключения используется собст¬ 
венная вилка на шесть 

разъемов. Плюс к этому ЗРі 
303 работают только со специ¬ 
альными усилителями. 

Про звук от 5ТАХ даже гово¬ 
рить не хочется. Все, что мы 
слушали до этого. — не идет ни 
в какое сравнение с ними, у 
стаксов потрясающая четкость 
и вычленение каждо¬ 
го звуке. При 

этом они не опус¬ 
каются до сухос¬ 
ти транзисторов и 
звучат очень красиво. Настоль¬ 
ко, что, надев их один раз на го¬ 
лову, вы вряд ли сможете снять 
это великолепие в ближайшую 
неделю Единственный недо¬ 
статок электростатической сис¬ 
темы — завышенные требова¬ 
ния к источнику звука: она ло¬ 
вит малейшие огрехи воспроиз¬ 
ведения. Так что использовать 
их стоит только с Ііі-ѳпсі-аппара- 
турой и исключительно с СП. 
Ну и самое грустное — отоит 
набор 5ТАХ 5 П5-3050II почти 
80 000 рублей. 



ЕІЕСТКІС 


СЕМЕНАХ 


№ѴѴ! 

С1-866А 866 


атагтд пеѵѵ ГиЬе 
апсі г#*5 о Ьагдаіп/ 

ШГ ТКИ* ■*« Ъ Е І«п'«г *,г*ім1 ГІГІІТ^ 


АН #Ье ѴѴаІІор 
о{ ап 866А 
а! іЬе Ргісе оі ап 866 

СатрЫеІу ІпІегсЬапдеоЫе 
Гуре5... 


ІШИГІТПКН»! 


В сороковых годах ламповые усилители находи¬ 
лись нй пике своей популярности — их можно было 
найти практически в каждом доме» 


тепей очень низкая эффективность (потребляя 
200 Вт. реально на усиление пойдет только 50 Вт) 
и самый низкий процент искажений. Тс есть, про¬ 
ще говоря, они доносят звук от плеера до науш¬ 
ников практически в первозданном виде, 

Великая лампа 

При словах «ламповый звук» у любого 
аудиофила по спине обычно пробегает дрожь 
и начинается неконтролируемое слюноотде¬ 
ление. Мы сегодня не будем разводить поле¬ 
мику и спорить о том. что же лучше, дампа 
или транзистор, — по этому поводу и без нас 
исписаны целые тома. Лучше просто расска¬ 
жем, что же это такое и почему вокруг лампо¬ 
вых усилителей столько шума. 

История лампового звука уже перевалила 
за сотню лет — первый усилитель в 1906 го¬ 
ду был создан американцем Ли Де Форестом. 
Его изобретение дало колоссальный толчок в 
развитии звука и техники, В середине 20-х го¬ 
дов лампа нашла применение в телефонах и 
радио, но настоящий бум пришелся на 50-е 
годы: тогда на ее основе делалось все что 
угодно, от компьютеров до телевизоров. 
Однако спустя еще 20 лет появились транзис¬ 
торы- — дешевые, компактные и куда более 
падежные — и лампа отправилась на помой¬ 
ку. Там ей, правда, предстояло пробыть от си¬ 
лы лет десять — пока не появились СО. 

По точности воспроизведения СП> на голо¬ 
ву превзошли старые пластинки. И если с уз¬ 


ким частотным диапазоном аналоговой эапи. 
си транзисторы справлялись, то к качеству СО 
они подтянул ись только сейчас, Лампа же ока¬ 
залась здесь как нельзя кстати — она украси¬ 
ла и здорово смягчила сухой цифровой звук. 

Главное отличие лампы от транзистора в 
том, как именно она работает со звуком. 
С транзисторами все просто: он работает как 
выключатель, нажал — звук пошел, все пря¬ 
мо и линейно. Лампа же добавляет в звук ма¬ 
гию — даже одна и та же композиция будет 
каждый раз звучать немного по-другому. 
В ней нет транзисторной строгости, четко вы¬ 
веренных нот и академичности звучания. 
Да, и у нее есть свои недостатки (стоящий на 
выходе трансформатор плохо влияет на полу¬ 
чающийся сигнал), но только лампа придает 
музыке оттенки, и вам даже начинает казать¬ 
ся, что вы слушаете не запись, а живое вы¬ 
ступление музыкантов. 

Вообще же, по-научному, лампы работают 
неправильно. Они добавляют в звук четные 
гармоники. Они порой сильно меняют звуча¬ 
ние, но при этом остаются приятными слуху, 
Транзисторы же, наоборот, пускают в сигнал 
нечетны® гармоники — и ото «режет» ухо и 
музыкальным гурманам, и простым смерт¬ 
ным. Удивительно, но добиться от транзисто¬ 
ров таких же четных гармоник, какие дают 
лампы, разработчики не могут до- сих пор, а 
ведь транзисторы существуют уже больше 
пятидесяти лет 


Забытая технология 

Мало кто знает, что. помимо транзистор¬ 
ных и ламповых усилителей, бывает еще тре* 
тай тип «музыкальных гениев-? — электроста¬ 
тически® пары. Впервые об этой технологии 
заговорили еще в 1920 году, когда поняли, что 
стандартные динамики не могут дать по-на¬ 
стоящему чистого звука — у них были слиш¬ 
ком: тяжелые драйвера, которые сложно раз¬ 
гонять (и тем более управлять их движением). 
Началась борьба с лишним весом: огромные 
драйвера, создающие инертное магнитное по¬ 
ле, решили заменить тонкими мембранами, 
реагирующими на поле электростатическое, 
более чуткое к изменениям. Вот только для 
того, чтобы получить идеальный звук без по¬ 
мех, такие мембраны должны были быть не 
толще человеческого волоса, в делать столь 
сложные вещи тогда еще не умели. 8 общем, 
эксперимент был отложен до лучших времен. 
Лет через десять про технологию все забыли 
и стали заниматься обычными динамиками — 
вспомнили о ней лишь в 50-х годах. 

Как раз к тому времени наука доросла до 
создания синтетических материалов на ос¬ 
нове полимеров, аудиофилы возопили о не¬ 
совершенстве мироздания, а продажи 
аудиотехники стали снижаться. Что ж, мем¬ 
браны сделали, и первая электростатичес¬ 
кая акустика появилась в студиях звукоза¬ 
писи. Звучала она куда лучше всего осталь 
ного, но с басами, увы, не справлялась — 
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приходилось использовать ее в паре со ста¬ 
рыми сабвуферами. 

Ситуация изменилась совсем недавно: в 
начало XXI века появились первые электро¬ 
статические наушники и усилители, чьи мем¬ 
браны были столь тонкими и легкими, что 
могли передавать любые частоты. Вместе с 
тем напряжение, подаваемое на такие мемб¬ 
раны, возросло почти втрое — и потому до¬ 
полнительно усиливать звук практически не 
нужно. Настоящий рай дл я меломанов {если у 
них, конечно, есть деньги на такие дорогие 
игрушки}. 

Реальный мир 

НЬвгкі- аппаратура — это, конечно, прият¬ 
но для уха, но тяжеловато для кошелька (ес¬ 
ли у вас, конечно, нет любимого дяди-милли- 
онера, готового подарить вам усилитель-дру¬ 
гой на день рождения}, Так что напоследок 
поговорим о том, с чего вообще можно на¬ 
чать свой путь к качественному звуку. 

Во-первых, лучше сразу забыть про МРЗ; 
сегодня лицензионные СО стоят приемлемых 
денег и коллекцию можно собрать без проб¬ 
лем. Во-вторых, придется отказаться от 
встроенных в компьютер звуковых плат: они 
так страшно искажают звук, что потратить 
деньги на хорошую звуковую карту должно 
быть не жалко. Причем смотреть стоит не а 
сторону Сгеайѵе, а на вполне серьезные ап¬ 
параты от Е5І или М-Аибіо. 

Потенциальным аудиогурманам стоит об¬ 
завестись усилителем. Дешевые транзисто¬ 
ры лучше не брать: качество там начинается 
тысяч с пятнадцати. А вот ламповый усили¬ 
тель вполне можно приобрести. Прекрасный 
пример по соотношению цена/качество — 
Іасоліс НА-02Т: стоит всего 4000 рублей, но 
при этом даст прикурить любому плееру. 

Иу и последний шаг — это. конечно, на¬ 
ушники, Выбирать нужно из моделей с со¬ 
противлением не выше 64 Ом, иначе аудио- 
карте без усилителя никак не справиться. 
Хороший вариант — БеппІіеІзег НЮ 2ВО РПО 
с практически линейной АЧХ и ценой поряд¬ 
ка 4500 рублей. 

В общем, дерзайте и ищите свой звук. 
Оно того стоит. Мы вот уже начали копить, 



Агкіііроѵ’5 ЦаЬогаТогу Шга ЫоѵаІ 





Технические -характеристики • Выгодная мощ¬ 
ность: 250 мВт в Количество выходов на наушники: 2 
• Сопротивление наушников: 32-600 Ом ■* Гябярнты; 

айОм175x35 мм 9 Вдет 7 кг * ЦЕНА: 43 930 руЬ. 

Для того чтобы сравнить ламповый звук 
с транзисторным, мы взяли Ні-елб-у спли¬ 
те ль А-класса АгкНіроѵ'з І_аЬогаІогу ІЖга 
ЫоѵзІ, Надо сказать, даже внешне он отли¬ 
чается от своих собратьев из стана транзис¬ 
торов: если до этого перед нами были деше¬ 
вого вида серые кубики, то этот усилитель 
выглядит куда серьезней, Основание и нож¬ 
ки выполнены из натурального дерева, сам 
корпус — угольно-черный, с одного края 
возвышается огромный питающий блок, а 
посередине стоят три лампы разной высо¬ 
ты. Правда, устройство у него такое же: 


один вход, шара выходов и ручка громкости. 
И все это собрано вручную. 

Слушать такую штуку — одно удовольст¬ 
вие. Пожалуй, это единственный усилитель 
в нашем обзоре, который снизошел до МРЗ, 
Мы уже говорили, лампа имеет свойство 
скрывать недостатки записи и выделять 
лишь хорошие стороны музыки. Так вот, 
именно так она и поступает. У лампового 
звука нет той четкости и внимания к каждой 
мелочи, как у транзистора, но он сочный и 
глубокий. Даже студийная запись в нем зву¬ 
чит как живое выступление. А как е нем по¬ 
ет гитара... кто был на концертах или сам иг¬ 
рает — поймет наш восторг. Кстати, не сто¬ 
ит думать, что лампа звучит не четко — от¬ 
нюдь, в ней так же слышно каждую мелочь 
и каждую партию, просто обрабатывается 
она очень красиво. Чю выбрать — лампу 
или транзистор, — решать, конечно, надо 
самому. Но услышать ламповый звук — 
обязан каждый, хотя бы просто е магазине. 


Безукоризненная электростатика, мягкий 
и сочный ламповый звук, четкость транзисто¬ 
ров... целый мир потрясающего звучания. 
Больше всего нам, конечно, понравились 
5ТАХ 8П6-3050 II — ей-богу, купили бы себе 
такое, да только цена пугает. Лампы занима¬ 
ют почетное второе место: они, конечно, не 


столь чутки, как тончайшие мембраны сгак- 
сое, но звучат чарующе (да и к качеству запи¬ 
си не так чувствительны, как электростатика, 
что приятно). Что же касается транзисторно¬ 
го звука, то он. безусловно, очень чистый и 
четкий. Даже чересчур. Покупать такой до¬ 
мой — приучать себя слышать все ошибки 
звукозаписи, ■ 



За такой комплект Ні-епсі -мониторов их обладате¬ 
лю пришлось был о жить кругленькую сумму — ни¬ 
как не меньше 200000 руб. 



Провода тоже лучше использовать не простые, а зо¬ 
лотые. Совершенно серьезно — золотые нити, впле¬ 
тенные в провода, замечательно экранируют сиг¬ 
нал и существенно уменьшают процент искажений. 


121 


игроман ня і апрель 2009 


































игромання | апрель дхя 



ШКИНА 


МАКУШКЕ 


Усилители усилителями, а без хороших наушников все прелести высококачественной аудиозаписи все рав¬ 
но не оценить. Причем выбирать их нужно даже более аккуратно, чем усилители. Так что встречайте мини-тест че¬ 
тырех самых лучших наушников. Сравнивать их, на самом деле, довольно сложно — каждая пара отличается своим ха¬ 
рактером, по-разному акцентирует частоты и инструменты, Универсалов, увы, практически не бывает; одни наушники лучше 
работают с высокими частотами, другие — с низкими, и выбирать их приходится практически под стиль вашей любимой музыки, Что ж, 
мы постараемся рассказать о плюсах и минусах каждой модели, 



А КО К 702 выдают 
очень правильный 
и чуть-чуть 
п ригпушенныи^ 
звук, И 


АКБ К702 

Технические характеристики в Тип: открытые 
• Частотный диапазон; ІО-ЭѲЗОО Гц * Сопротивление; 
62 Ом * Чувствительность: Ю5 Дё 1 Вес: 233 г Ш ЦЕНА: 

17&50 цуТІ, 


рак тер на я приглушенность К702 создает ощу¬ 
щение реального присутствия в первых рядах. 

Аийіо-Тесітіса 

АТН-ѴѴ1000 

Технические характеристики «Тип: закрытые • 
Частотный диапазон: Ь-40000 Гц •Сопротивление: 40 
Ом «• Чувствительность' 700 дБ • Вес: 400 г ЦЕНА - 

Іа 530 руб. 

Наушники от Аийіо-Тескіпіса — са¬ 
мые красивые в нашем тесте и наибо¬ 
лее интересные в плане конструкции. 
Сделаны они под красное дерево, в 
том же етиле оформлен и джек. Ори¬ 
гинально выполнено оголовье: ча¬ 
шечки соединены между собой чер¬ 
ной дужкой, а на голову АТН- 
ДО10ШЭ опираются небольшими 
мягкими лапками. Стоит отдать 
должное — голова в них прак¬ 
тически не устает, даже спустя 
несколько часов после прослуши- 


Модель К702 на сегодняшний день — 
флагман линейки АКС. Выглядят эти на¬ 
ушники крайне технологично. Использо¬ 
ваны только серебристый и черный цвета. 
Амбушюры сделаны из мягкого и теплого 
велюра, а открытая конструкция оставляет 
место для циркуляции воздуха, Что не по¬ 
нравилось, так ото очень сильное давление 
на голову: уже через пару часов прослу¬ 
шивания от них начинаешь уставать. 
Правда, о звуке такого не скажешь — в 
отличие от большинства других откры¬ 
тых наушников, К702 звучат достаточно 
сухо, звук у них получается приглушен¬ 
ным. Конечно, то, что они практически ни¬ 
чего не добавляют, — это приятно, но слу¬ 
шать студийные записи скучновато. Зато кон- 
цертныѳ видео смотрятся потрясающе — ха- 


вания. Разве 
что ушам стано¬ 
вится жарко: как- 
никак закрытая конст¬ 
рукция, никакого притока 
воздуха. Но с этим можно смириться — ибо 
звучат АТН-ѴѴ1000 на пять с плюсом. В них 
отлично проработаны высокие частоты, бас 
очень аккуратный и практически не выпи¬ 
рает (что довольно редко встречается сре¬ 
ди закрытых наушников). 8 отличие от тех 
же АКО К702, наушники кажутся белее живы¬ 
ми и не прочь приукрасить звук там, где надо. 


БВА00 5Н 325 


Технические хи рак герметики • ТиП: открытые 
■ Частотный диапазон: 16-24000 Гц ■ Сопротивле¬ 
ние: 32 Ом 9 ЧувС- г И И гвЛьНОс ГЬ : ЗБ дБ • Нёс: ЗОО Г 
* ЦЕНА; 12 110 руб. 

Компания СВАОО — легенда среди произ¬ 
водителей наушников. Подумайте только, сего¬ 
дня, в век технологий, они вручную собирают 
свои модели и тестируют каждую из них, Мо- 
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дель Зй 325 уже давно признана классической, поэтому ее было 
очень интересно послушать. Звук оказался весьма своеобразным: 
в ЗЙ 325 было очень приятно слушать легкую классическую музы¬ 
ку, но при этом они оказались практически не приспособлены к ро¬ 
ку или концертным записям. Плавная гордость СаНАОО — высокие 
частоты, и они тут замечательны, но только пока в композицию не 
включаются бас-гитара и оживленные барабаны. С низкими часто¬ 
тами ЗЙАОО делает что-то странное: звуки бас-гитар у них получа¬ 
ются какими-то вкрадчивыми, а барабаны — приглушенными. 

Конструкция, правда, нам не понравилась совершенно: дина¬ 
мики скреплены с дужкой на одной оси и вертятся на все 360 гра¬ 
дусов. При этом они сделаны из металла и постоянно опускают¬ 
ся вниз, так что в конце концов наушники уже не столько опира¬ 
ются на голову, сколько висят на ушах. 

• • 

8еппііеі$ег №650 


То хм отческие характеристики * Тип: открытые • Ч астатный доела Зон: 
Т 0-39500 Гц * Сопротивление: 300 Ом * Чувствительность: 103 дБ в Бес: 260 г 

* ЦЕНА: 12 9ЗД руб, 


НО650 — самые интересные наушники в нашем обзоре. ІЛх 
АЧХ практически линейны, из-за этого звук получается крайне 
сочным {и очень характерным для наушников Зепл№аег)< Да еще 
и на голове они сидят как влитые и выглядят при этом красиво. 
Они одинаково хорошо справляются с любыми направлениями в 
музыке. К сожалению, каких-то откровении от них ждать не прихо¬ 
дится — все достаточно предсказуемо. НО650 — наушники с по¬ 
трясающим звуковым напором: создается ощущение, что они все¬ 
ми силами пытаются донести до вас музыку, И пусть в них нет той 
кристальности, что дают Огайо, нет звонкости бас-гитары, как у 
Аийіо-Тесііпіса АТН-ѴѴ1000, но при этом они звучат как-то собран¬ 
но. Если все наушники до этого будто бы пытались выделить каж¬ 
дый инструмент из толпы (скрипки — налево, флейты — направо);, 
то ЗоплРеійег И0650 все это собирает в кулак и обрушивает на вас 
с какой-то невероятной мощностью. Поэтому и слушать их лучше 
на высокой громкости — иначе НО650 просто не раскрываются, 


В заключение нашего ми ни-теста наушников обязательно надо 
сказать, что мы ни в коем случае не умаляем достоинств какой-ли¬ 
бо из моделей. Просто все они звучат по-разному и цепляют чем- 
то своим. При переходе определенного ценового барьера в прин¬ 
ципе пропадает такое определение, как «плохой звук», — тут уже 
нужно просто искать то, что больше всего нравится именно вам. ■ 

Ш Ш 

Р.5. Оборудование для теста предоставлено компанией Росіог Неагі. 
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Тихий шёпот мощных вычислений 



Порадуйте себя почти неслышным шёпотом вашего 
компьютера с блоком питания Зііепі Рго М от Сооіег 
Маэіег. Теперь это действительно возможно бл агодаря 
самым качественным компонентам и эффективной 
схеме охлаждения с применением инновационного 
для блоков питания метода комбинирования меди 
и алюминия для отвода тепла, огромных рёбер 
радиаторов, мощного 135-мм вентилятора и других 
передовых технологий. 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ [ ТЕСТИРОВАНИЕ ] 


НАВОЙ ІЙВОШНІД НО а • 



Тшоп 


Контроллер памяти теперь работает с часто¬ 
тами до 2 ГГц. Интерфейс НурегТгапзроп также 
стал немного быстрее — частота повысилась с 
1,6 ГГц до 2 ГГц, что сдвинуло предал пропуск¬ 
ной способности с 31,5 Гб/с до 33,1 Гб/с. 

В глубине еычислительных ядер разработ¬ 
чики улучшили механизм предсказания ветв¬ 
лений. оптимизировали выполнение некото¬ 
рых инструкций и увеличили вместимость 
внутренних буферов загрузки и сохранения 
информации. Вот только выигрыш в скорости 
от таких доработок, как показывают тесты, 
составляет десятые доли процента, 

Технология АМО СооГл’Оиіеі 3.0 вводит 
дополнительные состояния энергопотребле¬ 
ния и снижает тепловыделение за счет мо¬ 
дульного отключения блоков СРІІ при про¬ 
стое, 8 пар® с материнской платой процессор 
может даже выключать ненужные стабилиза¬ 
торы напряжения. Тактовая частота первых 
РРепопт в режиме бездействия снижалась 
только до 1250 МГц, РНепот II могут замед¬ 
ляться вплоть до 300 МГц благодаря мини¬ 
мальному множителю 4,0 (против 6,5 у моде¬ 
лей предыдущего поколения). 

В новой версии технологии СооГпйиіеі 
разработчики реализовали алгоритмы сброса 
в 1.3-кэш содержимого кэш-памяти первого и 
второго уровней при переходе ядер в состоя¬ 
ние пониженного энергопотребления. Все это 
позволяет снизить энергопотребление при¬ 
мерно на 50%. Старшая модель (3 ГГц) обла¬ 
дает тепловым пакетом 125 Вт, все остальные 
еще более экономичны — ТСР 95 Вт. 

Новые технологии производства про¬ 
цессорных ядер позволили повы- 
сить частотный потенциал 
процессоров — если пер- 
вы© РРепот рабопали 
на 2,6 ГГц, то по- ур- 
следпие РНепот II 

А 


Полезный словарь 


■ Сокет — разъем для процессора на 
материнской плате. 

Я Чипсет — основной компонент мате¬ 
ринской платы. Отвечает за взаимодейст¬ 
вие процессора с другими комплектующи¬ 
ми. 

■ Техпроцесс — физический размер 
транзистора. Чем он меньше, тем больше 
логических элементов помещается на ядро. 

■ Транзистор — миниатюрный пере¬ 
ключатель,, состоящий из трех элементов 
истока, стока и затвора. Если к затвору при¬ 
ложено напряжение, ток проходит от истока 
к стоку. В противном случае — нет. В совре¬ 
менных процессорах используются сотни 
миллионов таких переключателей. 


АМО давно не радовала поклонников ин¬ 
тересными новинками — бетргоп. АНгІоп, 
да и РНепот по всем статьям уступают тво¬ 
рениям ІпІеІ. Сможет ли компания навязать 
борьбу конкуренту с выходом семейства А МО 
РНепот И? 


Революция 


или робкий шаг вперед? 


Одновременно с процессорами РНепот || 
АМО представила платформу Огадоп талис¬ 
ман которой —- дракон с красными глазами — 
выглядит довольно агрессивно. Система 
включает три компонента: процессор, мате¬ 
ринскую плату на чипсете серии А МО 790 и 
видеокарту АТ! Расіеоп 48хх. 

Ключевые компоненты платформы — про¬ 
цессоры РНепот II. Отличий от РНепот пер¬ 
вого поколения немного, но Оки существен¬ 
ные. Самое интересное для нас с вами — пе¬ 
реход на техпроцесс 45 нм и использование 
иммерсионной литографии: на этапе произ¬ 
водства чипы погружаются в специальную 
жидкость, что позволяет заметно снизить то¬ 
ки утечки и повысить процент реально рабо¬ 
тающих продуктов на выходе. 

Площадь ядра уменьшилась с 285 до 258 
квадратных миллиметров, при этом число 
транзисторов выросло с 450 до 758 милли¬ 
онов. Большая часть добавленных транзисто¬ 
ров і юшла на увеличение кзш-і іамяі и і реі ье- 
го уровня с 2 Мб (у РНепот Х4) до 4 и 6 
(у РИепот II ХЭ и РИепот II Х4). 


начинаются от 2,6 ГГц и увеличивают частоту 
до 3 ГГц. При использовании воздушного 
охлаждения с повышением номинального на¬ 
пряжения смело можно надеяться на разгон до 
3,5-3.В ГГц. а под жидким азотом представите¬ 
ли серии РИепот II могут разгоняться до 6 ГГц 
и выше. 

Между тем усовершенствования микроар¬ 
хитектуры повышают быстро действие вне за¬ 
висимости от роста тактовой частоты. Произ¬ 
водитель говорит о 20-процентном преиму¬ 
ществе над процессорами предыдущего поко- 

_ леиия, но так ли это — 

т тт покажут тесты. 


Первый взгляд 
на процессоры АП/Ю РРепот II 


Иван Нечесов 
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И Один 45^ нм транзистор в 10-15 раз 
меньше бактерии ВіарЬуІососсиз аигеиз 
(стафилококк золотистый). 

В Толщина человеческого волоса тако¬ 
ва, что в ней можно уместить около двух ты¬ 
сяч 45-нм затворов транзисторов, 

В Цена современных транзисторов в 
миллион раз меньше средней стоимости 
транзистора в 1965 году. Если бы цены на 
машины падали так же быстро, то новень 
кий Рогзсбе Сауеппе стоил бы сейчас руб¬ 
лей пять. 

В Если бы дома уменьшались так же 
быстро, как транзисторы, то сегодня вы ед¬ 
ва ли смогли бы найти свою квартиру без 
микроскопа. 


* 


Трудности перехода 

С выходом РЬепогп К ДМО вновь пошла 
навстречу сторонникам поэтапного апгрейда: 
специально для новых процессоров был раз¬ 
работан воске! АМЗ. но сохранилась и обрат¬ 
ная совместимость с сокетами АМ2/АМ2+, 
Для работы на старых материнских платах 
достаточно обновить ВЮв. Более того, топо¬ 
вые' процессоры РЬепогп II Х4 920 и 940 сей¬ 
час доступны только в формфакторе воске! 
АМ2+ — версии под воске! АМЗ должны по¬ 
явиться в продаже в апреле. 

Процессоры новой линейки оснащены 
контроллерами памяти ООР2 и ОСШ. При 
этом поддержка ООНЗ реализована только на 
материнских платах с разъемом воске! АМЗ. 
Кстати, старые модели РЬепот, не говоря 


уже об А!Ыоп 64 и ветргоп, установить в АМЗ 
не получится: чтобы пользователи не ошиб¬ 
лись, производители отсчитали РГіепот ІЕ 
только 938 ножек — на две меньше, чем у мо¬ 
делей предыдущего поколения. 

Что в имени тебе моем? 

Б начале весны в российскую розницу по¬ 
ступили только три процессора в исполнении 
воске! АМЗ: два трехъядерных (РЬепот II ХЗ 
710 и 720) и один четырехъядерный с умень¬ 
шенным до 4 Мб объемом каша 13 (РЬепот II 
Х4 510), Остальные модели появятся в мага¬ 
зинах поздно®. 

Система обозначения процессоров проста 
и понятна. Возьмем, к примеру, РЬепот II Х4 
810, Число после X означает количество 


ядер, В цифровом индексе заключается поря¬ 
док частоты процессора (2,6 ГГц, 2,В ГГц или 
3 ГГц) и принадлежность к общему классу, 
Так, в серию АМО 900 входят модели с че¬ 
тырьмя активными ядрами и 6 Мб кэш-памя¬ 
ти третьего уровня. АМй 800 состоит из четы¬ 
рехъядерных процессоров с 4 Мб кэша І_3, 
АУО 700 — из старших моделей РЬепот II ХЗ 
с 6 Уб кэша І_3, АМІЭ 600 — из моделей с тре¬ 
мя ядрами и 4 Мб кэш-памяти. 

Если повезет, можно даже заметно увели¬ 
чить производительность РЬепот II ХЗ: на ма¬ 
теринских платах А 5 В ос к АО 07 90(3 X/ 
128МВ. СЮАВѴТЕ МА790С Р-034 Н. Біозіаг 
ТА7900Х 128М и Віовіаг ТА790СХ ХЕ при 
включении в ВІОв функции АСС, способству¬ 
ющей улучшению разгонного потенциала 
процессора, автоматически активируется 
четвертое ядро и соответствующая кэш-па- 
мять. Впрочем, тут есть элемент лотереи — 
после увеличения количества ядер некото¬ 
рые экземпляръ! РЬепот II ХЗ начинают рабо¬ 
тать нестабильно. 

Пробуем в деле 

АМО РЬепот II с поддержкой □ОРЗ-ІЗЗЗ 
нам найти не удалось, поэтому тесты при- 
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Модельный ряд АМ0 РИепопі II 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ [ ТЕСТИРОВАНИЕ ] 


Процессор 

Тактовая частота 

Число ядер 

ТОР 

Кэш третьего 
уровня 

Формфактор 

РГтѳлогп II ХЗ 7Ю 

2,6 ГГц 

3 

95 Вт 

6 Мб 

Зоскѳ! АМЗ 

РЛелогл II ХЗ 720 Віаск ЕсІІІюп 

2,8 ГГц 

3 

95 Вт 

6 Мб 

Йоске! АМЗ 

Рбелот II Х4 305 

2,5 ГГц 

4 

95 Вт 

4 Мб 

Воске! АМЗ 

РЕтелот И Х4 310 

2 Г 6 Г Гц 

4 

95 Вт 

4 Мб 

Воске! АМЗ 

РЬелот II Х4 910 

2.6 ІТц 

4 

95 Вт 

6 Мб 

Боскеі АМЗ 

Рбепот II Х4 920 

2,8 ГГц 

4 

125 Вт 

6 Мб 

Зяске! АМ2+- / АМЗ 

РРепот II Х4 940 

3 ГГц 

4 

125 Вт 

6 Мб 

Воске! АШ+ / АМЗ 


Топовые Рііепот 11 прошв младшего Соге 17: результаты тестев 


РНепэгл II Х4 920 

РНепот ЕЕ Х4 940 

Соге 17 920 

СіпеВйпсГі П.10 

В878 

10010 

12712 

305 Мак 9 ВепеЫпд Зсепе 

34 

29 

24 

ГАМЕ аосііо епсобіпд, сек. 

25 

24 

22 

ТМРОЕпс, сек.. 

17Й 

163 

140 

ѴУілНАРі 3.8 Сотргеавюп, сек. 

198 

133 

168 

ІІпгеаІ ТсштатеМ 3, 1280x1024, АА х8, АР хіб 

143 

148 

159 

Сгузк 1.2, иНга НздН, 1280x1024 

27 

29 

31 

«5-Т.А.и.К-Е-В.і Чистое н<эбо'>, 1280x1024. АА хЭ г АР х18 

45 

45 

46 

ЗОМагкОб, СРІІ 

4673 

4703 

4611 



шлсюь проводить с использованием моделей под Зоскеі АМ2+. В тес¬ 
товых системах были установлены видеокарты ВРО СеРогсе 6ТХ 295 
и жесткие диски ѴѴевІет Оідііаі Яаріог 150 Гб. Для платформы АІШ 
использовались модули памяти СЮВ2-1066 от Согваіг. а в системе с 
ІпіеІ Соге і7 920 — планки Кіпдзіоп НурегХ 00 НЗ-1333 

При рендеринге сцены в 305 Мах 9 процессоры РЬепот II Х4 940 
и 920 отстают от Соге 17 920 на 21 и 42% соответственно. Возросший 
объем кэш-памяти третьего уровня ставит Рігепогп II Х4 на один уро¬ 
вень с Соге 2 ОиаР, но до Соге 17 вое еще далеко, ведь этот процес¬ 
сор оснащен В Мб кэша І_3 и чрезвычайно быстрым встроенным конт¬ 
роллером памяти, Хочется верить, что РЪепот II с поддержкой СОНЗ 
продемонстрируют более высокую производительность при работе с 
графическими редакторами и монтажными программами. 


В играх РГіепот IIХ4 920 и 940 на порядок быстрее РЛепот прошлого по¬ 
коления, но медленнее Соге і7 920 и даже Соге 2 Оиаб. Б кодировании зву¬ 
ка и ЗОМагкОб новые процессоры могут составить конкуренцию процессо¬ 
рам Іпіеі Соге 2 Оію и Соге 2 ОиаО. Среднее отставание РЬелогп II Х4 940 и 
РОепогп IIХ4 920 от Соге 17 920 по проведен ным тестам составляет 11 и 10%. 

Для истории ■шяшшяшшшяяш 

У АМО получилась весьма приличная линейка процессоров для до¬ 
машних компьютеров. Процессоры на порядок лучше предшественни¬ 
ков: благодаря доработанной архитектуре, внушительному кэшу и бо¬ 
лее высоким частотам преимущество- АМІЗ РНепогп II Х4 над предшест¬ 
венниками достигает 20%. Этого вполне достаточно для конкуренции 
с младшими и средними моделями семейства Соге 2 Оиай, хотя до уров¬ 
ня Соге 17 процессоры не дотягивают. Впрочем, это отставание компен¬ 
сируется гораздо более привлекательной стоимостью платформы. 

Отдельно отметим, что покупать новую материнскую плату 
с разъемом АМЗ и оперативную память □□ЯЗ пока вовсе не обязатель¬ 
но — процессоры РЬепот II предлагают возможность апгрейда ста¬ 
рых систем. Установка РІтегют II ХЗ 720 Віаск Ебіііоп на сущест¬ 
вующие платформы АМ2/АУ2+ со сравнительно недорогой памя¬ 
тью ОІЭР12 позволит-без особых затрат получить отличный ком¬ 
пьютер для повседневной работы и игр. ■ 
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Системная 
плата будущего 


Представляем новую серию материнских плат М5І Есіірзе 
с эксклюзивной системой питания на микросхемах 
ОгМОБ 2-го поколения для максимального 
энергосбережения и производительности- 


Первая в мире плата 
с использованием ОгМО$ для чипсета 


Для обеспечения максимальной 
производительности, стабильности и 
оптимального энергоснабжения серия 
системных плат М53 Ееіірзе работает на 
микросхемах ЭгМОб 2-го поколения, 
рекомендованных ІпТеІ для 
использования во вторичном источнике питания процессора. 
Данная технология также позволяет гарантировать безупречную 
стабильность и более высокий потенциал производитель и ости для 
чипсета, одновременно улучшая возможности энергосбережения. 
Беспрецедентный уровень качества вторичных цепей питания 
материнской платы * это отличительная черта серии М5І Есіірзе, 


Оптимизированная 
раздельная система теплоотвода 


Эксклюзивно используемые в системных 
платах М5І микросхемы ОгІѴЮБ 2-го 
поколения характеризуются 
значительно более низкой рабочей 
температурой. Учитывал это 
преимущество, мы разделили единую 
систему охлаждения на базе тепловых трубок на две части для 
обеспечения оптимального температурного баланса. Благодаря 
такой уникальной возможности температура системы всегда 
удерживается на уровне не более 45' 0, С Г и даже в случае 
экстремального разгона не превышает 80 й С Превосходная система 
охлаждения обеспечит успех в любых испытаниях. 


-1>‘,' О Как и первые РНепот, некоторые РНепот II бу- 
Ш дут выпускаться в версиях В Іа с к ЕсІТішп - с раз- 
|^Ш| блокированным множителем для успешного 
Щ разгона. 



































Ь№ё чкасіие | ннмтосілі 



Матушка-при рода наградил а человечье* 
кую расу двумя руками ; двумя ногами и одной 
головой. Ѵ\ еще двумя глазами. Глаз, кстати, 
две штуки получилось неспроста: расположе¬ 
ны они под углом друг к другу, и каждый ви¬ 
дит не всю картину мира, а только ев часть — 
поэтому чем больше глаз, тем проще ориенти¬ 
роваться а пространства. Ну а поскольку гла¬ 
за не уши и находятся рядом, их картины ми¬ 
ра частично перекрываются. Это «перекрыва¬ 
ние» и создает стереоэффект — мы видим 
предметы не плоскими, а объемными, и мо¬ 
жем даже оценивать расстояния между ними. 

Слово «стерео* пришло из греческого языка — 
а переводе на русский греческое «зіегѳоз* обо¬ 
значает «сплошной», «цельный*. Стереовиде- 
ние позволяет нам получать наиболее цельную 
картину мира — оценивать размер окружающих 
предметов и их расположение в пространстве. 
Благодаря такому восприятию мы не врезаемся 
в деревья и дверные косяки, спокойно достаем 
пальцем до носа (разумеется, в трезвом состо¬ 
янии) и можем даже прикинуть, куда упадет со¬ 
сулька, и вовремя отпрыгнуть. 

Американская академия офтальмологии 
выяснила, что многие привычные занятия на¬ 
прямую зависят от стереовидения и были бы 
невозможны, если бы наши глаза были устро¬ 
ены иначе. Только представьте: без стереови- 
дения было бы очень затруднительно или да¬ 
же совсем невозможно водить машину, учас¬ 
твовать в спортивных играх, стрелять из ро¬ 
гатки, работать дантистами, хирургами и да¬ 
же официантами или продевать нитку в игол¬ 
ку. Мы перечислили лишь малую часть! 

В общем, сложно представить себе жизнь 
без привычной «трехмерности», Тем не менее 
картинка на экранах мониторов, телевизоров 
и кинотеатров до сих пор остается двухмер¬ 
ной — то есть на самом-то дело совершенно 
неестественной для человеческих глаз. И как 
бы ни старались программисты, все велико¬ 
лепные трехмерные миры остаются плоскими 
и воспринимаются объемными лишь потому, 
что аса давно к этому привыкли. 

Впрочем, попытки перенести стереоэф¬ 
фекты на голубой экран были предприняты 
еще в 1920-х годах. Первым фильмом с под¬ 
держкой стереоизображения принято считать 
монохромную картину «Сила любви», пред- 
ставленную публике в театре АгпЬаѳзайог 
Ноіеі 27 сентября 1922 года в Лос-Анджеле¬ 


се. Именно там зрителям впервые раздали 
допотопные картонные очки с разноцветны¬ 
ми пленками и заставили через них смотреть. 
Эффект, правда, не сильно порадовал публи¬ 
ку — но по крайней мере начало было поло¬ 
жено. 

Развивалась технология медленно — 
в 1950-19ВО-Х годах обычные линзы были за¬ 
менены поляризованными, но эффекты все 
еще оставались на зачаточном уровне. И все 
же картинка в стерео притягивала людей яв¬ 
но больше стандартного плоского изображе¬ 
ния. Выплывающие за границы экрана че¬ 
люсти в фильмах ужасов, падающие балки, 
взрывающиеся вертолеты и вылетающие ра¬ 
кеты в боевиках заставляли зрителей вздра¬ 
гивать и вжиматься в спинки кинотеатров 
с удвоенной силой — поэтому технологию 
продолжали совершенствовать. 


По экрану на глаз 

Создатели игр заинтересовались стерео¬ 
эффектами намного позже — когда компью¬ 
теры достигли нужного уровня производи¬ 
тельности, К сожалению, быстрым успехом их 
разработки никак не назовешь — но все рав¬ 
но развитие получилось куда более динамич¬ 
ным, чем в «киносегменте». 

Семью популярные технологии на рынке 
стереоизображения — это очки с поляризо¬ 
ванными фильтрами. Их очень легко сделать, 
поэтому их так любят использовать кинотеат¬ 
ры. Технология проста: два проектора отобра¬ 
жают на дисплее одну и ту же картинку через 
ортогональные поля риза ционные фильтры, а 
очки со специальными цветными стеклами 
разделяют эти поляризованные картинки и от¬ 
правляют каждую в нужный глаз. В итоге мозг 
«собирает» изображение из кусочков так же, 





Что мы видим? 


муха: 360 


человек: 56 


заяц: 180 


Стереоскопическое (или бинокулярное) 
зрение не только позволяет видеть объем 
предметов и оценивать расстояние, но и су¬ 
щественно расширяет границы восприятия. 
Чем дальше глаза расположены друг от дру¬ 
га. тем больше всего видит их обладатель. 
Так, например, угол зрения человека со¬ 
ставляет всего 56 е , и потому он не увидит 
даже собственных ладоней, если разведет 
руки в стороны, А обычная домашняя муха 
может видеть абсолютно все пространство 
вокруг себя, не поворачивая головы. 


Кстати, различимыми (и осознаваемы¬ 
ми) становятся только те предметы, кото¬ 
рые попадают в зону видимости обоих глаз 
одновременно. Та же зона, которую * по¬ 
крывает» только один глаз, становится пе¬ 
риферической, — в принципе, мозг воспри¬ 
нимает все, что там видит глаз, но обраба¬ 
тывает только «вскользь». Поэтому, напри¬ 
мер, мяч, прыгающий прямо перед глаза¬ 
ми, воспринимается как мяч. а мяч, прыга¬ 
ющий где-то справа, — просто как какое-то 
движение. 
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как осліл бы вы смотрели не на экран, а на по¬ 
ляну с одуванчиками. — ив итоге вы получа¬ 
ете привычное стереоизображение, 

Звучит красиво, да? Но в реальности такая 
технология работает не очень хорошо; зрите¬ 
лям приходится не только надевать на себя оч¬ 
ки, но и держатъ голову ровно и не наклонять 
ее во время сеанса, иначе необходимый эф¬ 
фект пропадает. Зато такой метод позволяет 
одновременно смотреть фильм целой толпе 
людей —лишь бы очков на всех хватило. 

Есть, впрочем, и куда более сложный (и по¬ 
тому куда более дорогой) способ сделать из 
плоской картинки объемную — очки с ЖК-дис¬ 
плея Мй, Использоваться они могут, правда, 
только в паре с компьютером, поэтому круг по¬ 
тенциальных пользователей сильно сужается -= 
зато эффект получается несравнимо лучше. 
Размещенные перед глазами пользователя 
жидкие кристаллы; и фильтры умеют затемнять¬ 
ся при подаче напряжения (в ином случае они 
прозрачные), и попеременное затемнение линз 
в соответствии с частотой обновления дисплея 
компьютера позволяет глазу воспринимать 
лишь ту часть картинки, которая для него пред¬ 
назначена, Устройства подобного класса необ¬ 
ходимо контролировать для достижения нужно¬ 
го эффекта — очки соединяются и синхронизи¬ 
руются с компьютером через проводной или ин¬ 
фракрасный канал. 

Очки с ЖК лишены многих недостатков по¬ 
ляризационных технологий — они не изменяют 
цвет картинки, не создают шлейфов за объек¬ 
тами на экране и не искажают размеров — од¬ 
нако и стоят они ощутимо дороже. Кроме того, 
подобные устройства могут работать лишь с 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ / ИГРОМДНИЯ 



Цвет волшебства 


Из самом деле никакого цвета е природе 
нет — его придумали рептилии. Именно у 
рептилий впервые появились дополнитель¬ 
ные чувствительные рецепторы в глазу — 
колбочки — способные не только отличать 
освещенный объект от неосвещенного, но и 
измерять яркость свете в разных спектрах. 
Данные об этом передаются в головной 
мозг, а он уже придумывает для них прос¬ 
тые, емкие и интуитивно понятные обозна¬ 
чения — как раз такие, как цвет. 

Рептилии и птицы различают больше все¬ 
го цветов — помимо красных, синих и зеле¬ 
ных колбочек (по основным цветам спектра) 


у них есть еще специальные колбочки, раз¬ 
личающие ультрафиолет. Мы, люди, и наши 
братья-приматы занимаем почетное второе 
место — у нас есть три вида колбочек и 
врожденная способность видеть более ста 
миллионов оттенков. Следом за нами идут 
парнокопытные травоядные: они, конечно, 
не видят красного, но зато могут различать 
столько оттенков зеленого, что нам и не сни¬ 
лось. Хищники (особенно ночные) видят мир 
практически монохромным, им нужнее чет¬ 
кость и контрастность. Зато и обоняние у 
этих ребят острее нашего в десятки раз — 
надо признать, достойная замена зрению. 



Яркое весеннее утро. Вы е котом сидите нм подоконнике н смотрите 
на воробья, чирикающего на карнизе. Картинка слепа — те, что ви¬ 
дите вы, справа — то, что видит ваш кат. 



Одним из немногих прошлогодних фильмов е 
30 стала картина «Путешествие к центру Земли 
ЗВ». Зрители могли насладиться продвинутыми 
стереоэффектами □ современных кинотеатрах. 



Юе газ 


МОДЕЛЬ 


Г Новинка 



Выходная мощность: 22 Вт 
Диапазон частот: 50.ЛЗ ООО Гц 
Динамики: 

- сабвуфер: 4" 

■ сателлиты: 3"х2 

Управление: громкость, низкие частоты 


руб. 


^Рекомендованная розничная цена 


Реклама 
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I ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ Е ТЕОРИЯ ] 



Эволюция зрения 


Самыми первыми «видящими* сущест¬ 
вами считаются фотосинтезирующие прос¬ 
тейшие: у них есть специальный глазок, от¬ 
личающий свет от тени, благодаря которому 
зверушки могут плавать по всей луже вслед 
за уходящим солнышком, Рыбы способны 
отличать не только свет от тени, но и не¬ 
сколько цветов (колбочек в глазу у них нет) — 
однако далеко они не видят, и мир для них 
абсолютно плоский. Птицы и рептилии раз¬ 


личают все цвета спектра и очень точно 
определяют расстояния и объем предметов — 
у них, пожалуй, самое лучшее зрение на пда- 
нет 

Млекопитающим повезло меньше: а ре¬ 
зультате какой-то мутации они порастеряли 
часть цветных колбочек, и теперь видят 
весьма ограниченное количество цветов. Ху¬ 
же всего пришлось ночным хищникам (боль¬ 
шинство из них видит черно-белый мир) и 


мелким грызунам (у этих еще и контраст¬ 
ность «изображения» низкая). Человек, вер¬ 
шина эволюции, хоть и видит все цвета ос¬ 
новного спектра, но особой остротой зрения 
не отличается, Зато у нас есть то, чего нет у 
большинства земных тварей: мы видим мир 
объемным. Именно объемное зрение позво¬ 
лило развиться абстрактному мышлению 
(а значит, и человеческой цивилизации в 
принципе). 


высокочастотными мониторами — именно по¬ 
этому многие наработки в этой области не пе¬ 
режили стадию инженерных образцов. 

Уроки прошлого 

Многие из тех, кто давно следит за развити¬ 
ем технологий, наверняка помнят очки ЕІза 30 
РІеие^іог. Компания Е8&а представила их в 1999 
году в паре со своими видеокартами на основе 
ІЧѴШІА яш ТМТ2. Устройство стоило е три раза 
дешевле существовавших конкурентов, при 
этом было создано специально для популярных 
в то время моделей видеокарт. Нужно ли гово¬ 
ритъ, что 30 Еѳѵеіаіог наделали много шума? 

Очки были доступны в двух вариантах — 
с проводным и беспроводным подключением 
к. компьютеру. В комплект входили все необ' 
ходимые драйвера, да и разъемов было на 
все случаи жизни. И. что немаловажно, очки 
умели работать со всеми моделями Ніѵа 
ТМТ2 на рынке — производитель быстро снял 
блокировку драйверов. Так почему же техно¬ 
логия канула в Лету и до сих пор не высовы¬ 
валась с эадворкоѳ истории? Все очень прос¬ 
то: от этой парочки быстро уставали глаза. 

Дело & том, что очки о ЖК-дисплеями делят 
частоту обновления экрана монитора пополам 


— то есть каждый глаз аидит только одно из 
двух соседних обновлений картинки, Следова¬ 
тельно, монитор с поддержкой частоты обнов¬ 
ления. например, 120 Гц обеспечит лишь 60 Гц 
на каждый глаз. В то время рынком правили 
мониторы на основе электронно-лучевой труб¬ 
ки и предоставить частоту обновления в 120 Гц 
при более или менее высоких разрешениях 
могли далеко не все. вторым ограничением 
стала скорость видеокарт — НШ ТІЧТ2 справ- 
лялась с обработкой стереоизображения при 
разрешении не более 800x600 точек. Ну и. на¬ 
конец, разработчики самой Еіеа изрядно напор¬ 
тачили — очки 30 Неѵеіаіог определялись как 
дополнительное устройство и прописывались в 
таблицу прерываний (ІРЮ). Поэтому, как только 
в системе обнаруживались более зависимые от 
ІРЮ устройства, канал под 30 Пеѵеіаіог пере¬ 
крывался, Жаль, но эти факторы поставили 
крест на 30 Веѵеіаіог — глаза пользователей 
очень быстро устаеали из-за низкого разреше¬ 
ния и частоты обновления, и очки уже через ме¬ 
сяц забрасывались на дальнюю полку. 

Примерно в то же время свои ЖКщчки 
ѴП1Ш представила компания А61)6. Устройст¬ 
во подключалось к компьютеру при помощи 
провода и умело работать с видеокартами 


класса НШ ТІМТ2 в играх под РігеШ и 
ОрепСі.. Очки можно 6ьело купитъ отдельно, 
плюс они прилагались в комплект к самым до¬ 
рогим моделям видеокарт с приставкой Оеіпхе. 
А5К5 ѴВ100, к счастью, не страдали от «оши¬ 
бок с прерываниями» и некоторых других из¬ 
вестных проблем ЕІеа 30 Веѵеіаіог, но и у них 
были недостатки. Основной недоработкой ста¬ 
ли сырые стереодрайвера: часто человек, по¬ 
тративший кучу денег на дорогие устройства, 
вынужден был еще мучиться с многочисленны¬ 
ми программными ошибками, не получая от 
этого, разумеется, никакого удовольствия... 
В общем, очки пользовались довольно умерен¬ 
ной популярностью и с появлением ЖК-мони¬ 
торов постепенно исчезли с прилавков. 

В то же время очки конкурентов не могли 
похвастаться даже мало-мальской популяр¬ 
ностью из-за высокой цены, несовместимых 
драйверов и отсутствия поддержки ключевых 
игр того времени. Так. индустрия постепенно 
отказалась от идеи использовать стереоизоб¬ 
ражение для придания объема играм — и очки 
закрепились только в кино. Да и там, надо при¬ 
знать. зафиксировались не слишком цепко: 
ежегодно на экраны выходит буквально не¬ 
сколько фильмов в 30 (с поддержкой стерео¬ 
эффектов и очками ѳ кинотеатрах), показыва¬ 
ют их далеко не в каждом кинотеатре, а билет 
на сеанс стоит в среднем вдвое дороже обыч¬ 
ного. В общем, удовольствие на любителя. 

Возвращение ■ 

блудной технологии 

С приходом ЖК-мониторов с частотой об¬ 
новления 60 Гц о стереоэффектах пришлось 
забыть — по 30 Гц на кажды й глаз не смог бы 
выдержать даже самый суровый любитель 
игр. Однако в прошлом году на рынке телеви¬ 
зоров и мониторов наметилась новая тенден¬ 
ция: производители начали выкатывать моде¬ 
ли с частотой обновления до 120 Гц. Марке¬ 
тинговые отделы уже взяли нововведения на 
заметку — модели с поддержкой высокой 
частоты обновления продвигаются под видом 
самых резких, самых четких, самых-самых. 
В то же время разделение частоты 120 Гц на 



Представляем удивление публики но показе первого стереофильма в 
1922 году — леди и джентльмены, должно быть, попадали со своих 
стульев. Хотя держать в рунах некое громоздкое устройство на протя¬ 
жении всего сеанса, наверное, было не очень-го удобно. 
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Такие стереокартинкн лет шести назад печатали даже на школьны ж 
тетрадках. Для того, чтобы увидеть на них объемное изображение, 
надо сначала ткнуться к картинку носом, а потом медленно отводить 
ее от себя, стараясь не фокусировать взгляд* 


дез не приведет к снижению комфортности, тек 
как ЖК-мониторы используют иной принцип и 
не утомляют глаза при стандартных Ш Гц — 
дорога для стереоэффектов открыта. 

В конце прошлого года компания МѴЮІА 
воскресила стереотехншюгию на выставке 
ІМѴІЗЮМ — публике был представлен комп¬ 
лект ЗеРогсе 30 Ѵібіоп Выглядит этот самый 
комплект довол ьно занятно: черные пластико¬ 
вые очки с фирменными зелеными вставками 
(смотрятся они достаточно интересно, хотя на 
улице в таких лучше не показываться) и коро¬ 
бочка-передатчик, мигающая красной лам¬ 
почкой, Устройство соединяется с компьюте¬ 
ром по инфракрасному каналу (передатчик 
подключается к интерфейсу II ЗВ). В комплект 
входят также кабели для подзарядки аккуму¬ 
лятора очков, трехконтактный кабель ѴЕ5А 
для синхронизации с 01.Р, две накладки на 
нос с разной силой прижима (чтобы не оста¬ 
валось никаких окон во внешний мир), защит¬ 
ный чехол и переходник ІЭѴМНОМІ 

Разработчики уверяют, что встроенного 
аккумулятора хватит на 40 часов непрерыв¬ 
ной игры без подзарядки. Проверить это до¬ 
вольно затруднительно, так что придется ве¬ 
рить на слово. Заявленная дальность работы 


передатчика составляет 6 метров, и этого бо. 
лее чем достаточно для среднестатистичес¬ 
кой комбаты. Кстати, желающие смогут под¬ 
ключить несколько очков к одному компьюте¬ 
ру и использовать их одновременна. 

Комплект СеРогсе 30 Ѵізіоп продается за 
$200. С одной стороны, это сравнительно не¬ 
дорого, с другой — к этой сумме придется до¬ 
бавить адекватный ЖК-монитор с поддерж¬ 
кой частоты обновления 120 Гц и деухканаль- 
ным выходом ОѴІ. Необходимые любителям 
стереоизображения модели пока представили 
только Загпеипд и Ѵіего&опіс (они стоят по¬ 
рядка $400), желающие смогут приобрести 
полноценный комплекте монитором и очками. 

Однако список необходимых для работы 
ОеРогое 30 Ѵізіоп требований не заканчивает¬ 
ся на совместимом мониторе. Технология бу¬ 
дет работать только в паре с видеокартами 
МѴЮІА начиная с ЗеРогсе Ш00 ЗТ: поклонни¬ 
кам продукции А МО придется дождаться появ¬ 
ления аналогичного устройства для АН 
Вагіеоп [ждем анонсов). Кроме того, пока что 
комплект поддерживает конфигурации только 
с одной и двумя видеокартами — продвинутые 
системы с 3-ѴѴау ЗУ остаются за бортом (надо 
полагать, этот недостаток будет исправлен в 



будущем). Стерео режим заметно снижает 
производительность видеокарты, так что вла¬ 
дельцам слабых моделей на СеРогсе 30 Ѵізіоп 
лучше не смотреть. Наиболее оптимальной по 
соотношению цена/скоро-сть моделью для ра¬ 
боты технологии является СеРогсе СТХ 260. 

Проблем с установкой ОеРогсе ЗО Ѵізіоп 
нет никаких. Шаманские танцы вокруг редак¬ 
тирования реестра для внесения поддержки 
новых игр остались в прошлом: все, что при¬ 
дется сделать, — достать все компоненты из 
коробки, подключить их и запустить устано- 



Стереоэффекты придают объем и глубину картин¬ 
ке на экране* Казалась бы, непонятная конструк¬ 
ция в форме обычных очной — но стоит одни раз 
попробовать ее в действии, и играть по старинке 
уже не захочется. 



Так выглядели очки для просмотра «трехмер¬ 
ных» фильмов б кинотеатрах на рубеже тысяче¬ 
летни. Каплевидная форма опровы к плавные 
обводы дужек выдают 80-е годы прошлого века 
со всеми потрохами. 
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Там: выглядит стандартное стереоизображение в 
современной игре. Оно слегка двоится,, если смот¬ 
реть на него без очков, — зга стандартный эффект 
наложения двух картинок для после дующего вы¬ 
вода в разные глаза. 



Старые игры (вроде невероятной Р&усЬе па и №&) умеют 
взаимодействовать со стереоочками, однако ожидать 
сверхзахватываюіцкх спецэффектов не стент* Для то¬ 
го чтобы прочувствовать трехмерный мир, разработ¬ 
чикам игр придется грудиться бак о бек с НѴШІА. 





еачный СО. Мастер настроек проведет через 
все стадии установки, определит монитор, 
протестирует функциональность. МѴЮІА обе¬ 
щает выпускать своевременные обновления 
программного обеспечения, исправлять най¬ 
денные ошибки и вообще всячески развивать 
технологию. 


Овчинка стоит выделки? 

Спешим расстроить самых ярых фантазе¬ 
ров — очки не отправят вас в виртуальную ре¬ 
альность и даже не заставят ужасных монст¬ 
ров выползти за пределы монитора. Все, что 
они могут сделать, — это придать играм глуби¬ 
ну и объем. Ощутить огромные открытые 
пространства Еаг Сгу 2 и Сгузів, осмотреть 
объемный мегаполис с крыши дома Міігог'з 
Ебде — привычные сцены в очках ОеРогсе 30 
Ѵіаіоп смотрятся и ощущаются куда глубже. 
Отказаться от стереоэффектов, попробовав 
устройство в действии, не так просто. Объек¬ 
ты кажутся осязаемыми, их хочется потрогать. 
Разумеется, далеко не все игры могут похвас¬ 
таться подобной поддержкой — лучше всего 
йеРогсе 30 Ѵіёіоп работает в играх на движках 
Зоигсе (НаІІ-ЫЬ 2) и ОатпеЬгуо (РаІІоіЛ 3). 

Вообще, как бы странно ото ни звучало, но 
главной проблемой новых; очков МѴЮІА явля¬ 
ются сами игры — большинство из них разра¬ 
батывалось без учета стереоэффектов. Увы, 
не стоит надеяться, что старые игры смогут 
предоставить адекватное стерео. ОеРогсе 30 
Ѵіаіоп служит скорее отправной тонкой для 
дальнейшего развития технологии. Так что 
остается только надеяться, что с релизом 


устройства дела пойдут в гору. Повышенное 
внимание МѴІОІА к разработчикам игр может 
оказаться очень кстати — было бы здорово, 
если бы логотип Тбе ѴѴау іГа Меалі Іо Ве РІауеб 
начал означать поддержку всех современных 
технологий компании, включая ОеРогсе 30 
Ѵізіоп и физические эффекты РМузХ. 

Еще один очень важный момент — паде¬ 
ние производительности при использовании 
стереоэффектов. Как и следовало ожидать, 
нагрузка на ЦП и видеокарту с использовани¬ 
ем СѳРогсе 30 Ѵіеіоп существенно возраста¬ 
ет, и ничего с этим не поделать. Например, 
ОеРогсе ОТХ 280 теряет примерно половину 
своей мощности. Одним из самых популяр¬ 
ных игровых разрешений в данный момент 
является 1630x1050 — с включенными сте¬ 
реоэффектами видеокарта обеспечивает по¬ 
рядка 35 фа в ѴѴогІО іл СопИісі. 50 фа в ЦеН 4 
□еаб. Отсюда можно оценить примерный 
уровень производительности видеокарты для 
всех 22-дюймовых мониторов — использо¬ 
вать слабую модель точно не удастся. 

Да, кстати. Стереоочки ІМѴЮЗА умеют ра¬ 
ботать не только с играми, но и с фильмами. 
Ѵ\ даже поддержива¬ 
ют различные виде¬ 
оплееры вроде Зсііѵ 
$іегео$соріс), кото¬ 
рые позволяют про¬ 
сматривать полноэк¬ 
ранные трехмерные 
фильм ы. Как, вы еще 
не видели трехмерно¬ 
го ■>8ольта»? 


В светлое будущее! 

ПѴЮІА активно сотрудничает с девелопе¬ 
рами и поставляет им стереоскопическое 
оборудование для создания новых игр. Пер¬ 
вые игры с поддержкой новых стереоэффек¬ 
тов появятся уже в этом году — игровое окру¬ 
жение в них сможет выходить за пределы эк¬ 
рана, как в трехмерных фильмах. Стоит ли 
говорить, что. когда это случится, привлека¬ 
тельность комплекта многократно возрастет? 

В данный момент покупка очков может 
встать в кругленькую сумму — помимо самого 
комплекта ОеЕогсе 30 Ѵізіоп, вам понадобятся 
соответствующий монитор и мощная видео¬ 
карта не ниже ОеРогое ОТХ 260. Следователь¬ 
но, позволить себе подобное удовольствие 
смогут далеко не все. Да и игр с нормальной 
поддержкой технологии пока не так уж много. 

Тем не менее вернувшаяся технология 
МѴЮІА способна перевернуть рынок компью¬ 
терных игр — начало положено. Хочется наде¬ 
яться, что так и случится в самом ближайшем 
будущем. По крайней мере, разработчики от¬ 
крыто заявляют о своей активной позиции и не 
собираются останавливаться на достигнутом. ■ 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ / ИГРОМЙННЯ 



ПОКОРИТЕЛЬ 


(I: И 1 


Тестирование игровой мыши ЗШеШЫег Х8 ВШеТгаск 


Юлия Иванова 




Технические характеристики • Количества кно¬ 
пок: 12 (7 програмтиигруемук) *Тип детчикэ: агтгкчкжин 
с лазерной подсветкой * Разрешение датчика: от 400 
ДО 3200 гірі * Скорость считывании: до 13МГС кадр/с 
4 Максимальная скорость: 140 см/сек 4 Максималь¬ 
ное ускорение: 2йд • Интерфейс: радий 2,4 ГГц, ОКБ 
« Размеры: і2&х?6х^6 ѵ>ы а Цена; 2&00 оуЗ 

В конце прошлого года в статье «Мыши¬ 
ные бега* («І4громания» ІЧо12’2008) мы рас¬ 
сказывали вам о шести самых интересных иг¬ 
ровых мышах — и даже раздавали награды 
лучшим представителям этого семейства, Про¬ 
шло почти полгода, и производители начали 
потихоньку менять своих беговых грызунов. 
Первой на сей раз выступила компания 
М іеговой — она заменила раскритикованную 
нами Бкіе’Шіпбег Х5 Мои ее более совершен 
ной ВісІеѴѴіпОег Х8 ВіиеТгаск. Новая мышка 
отличается повышенной точностью позициони¬ 
рования. поддержкой скоростных интерфейсов 
и внушительным временем автономной рабо¬ 
ты — на одном заряде она способна протянутъ 
до 30 часов в режиме активной игры. 


Игрушечный танк 


Однако технологии технологиями, а эрго¬ 
номика порой куда важнее. Корпус мышки 
вышел не слишком удобным; прийтись по ру¬ 
ке она может только правше, причем правше 
с большими руками — большинству людей 
Х8 кажется чересчур громоздкой. Програм¬ 
мируемых клавиш аж семь штук, но две из 
них не поддерживаются большинством игр, 
две другие расположены прямо под большим 
пальцем и все время нажимаются, а еще од¬ 
ну поместили так далеко, что использовать 
ее практически невозможно. 

Обещанные программируемые кнопки хоть 
и удобно расположены — как раз под боль¬ 
шим пальцем. — но особенного облегчения не 
приносят. В теории программируемых клавиш 
у мышки семь штук, но большинство игр на 
поддерживает и половины из них (вроде на¬ 
клона колеса), В итоге мы имеем всего три р#* 
ально работающие софт-клавиши, до одной из 
которых неудобно тянуться. А ведь даже у 
предшественницы Х8 Г модели Х5. такифікно- 
пок было пятъ штук, и их все равно не хватало. 

Компенсировать эти недостатки, по за¬ 
думке авторов, должна усовершенсті 
ная система макросов — программ ир; 
комбинаций движений и нажатий, запі 
вающихся е память самой мышки и вызі 
веемых потом нажатием специальні 
кнопки. В целом удобно, да и писать 


макросы очень просто, но... как ни крути, а 
макросы — штука не очень популярная, и 
большинство геймеров ими не пользуется. 

Из плюсов эргономики стоит отметить хит¬ 
рую мышиную кожу — весь корпус покрыт 
специальным прорезиненным пластиком, на 
котором не скользит даже потная рука. Да и 
форма тела у Хв вполне удобная — если вам 
повезло и ваша рука нужного размера, дер¬ 
жать ее будет приятно. Подошва у мышки 
съемная, ее легко мыть и можно заменить в 
любой момент. Спинка тоже сделана съем¬ 
ной, для фанатов и маньяков даже продают¬ 
ся специальные ^сменные панельки^ с изоб¬ 
ражениями логотипов программ и героев игр. 

ТОЧНО МЪ»— и— . 

вежливость снайперов 

МІсгозоЯ серьезно озадачилась пробле¬ 
мой неточного позиционирования, практичес¬ 
ки потопившей первые геймерскиѳ мышки 
компании. V Х8 с самоопределением все куда 
лучше — на ней фактически тестировали сис¬ 
тему улучшенного позиционирования 
ВіиеТгаск. В отличие от своих старших сес¬ 
тер (и большинства конкурентов), эта мышь 
способна работать практически на любой по¬ 
верхности, включая ковры и коленки: она фо¬ 
тографирует местность под собой со скорос¬ 
тью до 13 000 кадров в секунду и проводит 
все необходимые вычисления собственным 
маленьким процессором. Мышиный мозг ис¬ 
пользуется и для запоминания и обработки 
макросов (и не загружает этой медочью про¬ 
цессор компьютера) — именно поэтому Мак¬ 
росам уделено так много внимания. 

Мышь умеет работать в трех режимах чув¬ 
ствительности: 500, 1000 и 4000, Переклю¬ 


чаться между ними можно прямо во время иг¬ 
ры, не влезая в игровые настройки, для этого 
на корпусе есть специальные клавиши. Оши¬ 
биться режимом сложно — мало того, что 
вам нужную кнопочку подсветят, так еще и на 
специальном дисплее напишут, что вы только 
что настроили. Чертовски удобная штука, на 
самом деле: в игре я использовала режим 
1000 по умолчанию и переключалась на 4000. 
чтобы подстрелить какого-нибудь супостата 
из снайперской винтовки, 

Б ситуациях, когда миллисекундный лаг 
становится вопросом жизни и смерти, для пу¬ 
щей точности позиционирования лучше ис¬ 
пользовать не радиоканал, а высокоскорост¬ 
ное 115В-подключение, Только не забудьте 
проверить режим работы своих иЗВ-портсв. 

Выживает сильнейший? 

ЗібеУ/іпсІег Х8 работает на частоте 2.4 ГГц. 
Она не одинока: к сожалению, на этой же час¬ 
тоте (или смежных с ней) работает большин¬ 
ство прочих беспроводных мышей, и это соз¬ 
дает определенные проблемы. Если в вашей 
комнате стоит всего один компьютер, ХѲ бу¬ 
дет чувствовать себя царем вселенной и всем 
будет хорошо. Но стоит какой-нибудь другой 
мыши появиться в поле ее зрения (и неважно, 
к какому компьютеру эта мышь будет припи¬ 
сана). начинается настоящая борьба за место 
под солнцем Побеждает, надо признать, де¬ 
тище МіогозоИ — в одном помещении с ней 
моя бедная ѴХ Веѵоіиііоп отключалась за 
полчаса раз шесть, пока я, наконец, не раз¬ 
несла ноутбуки по разным углам, 


К іания МісгоеоЙ продолжает завоевы- 
інок игровых мышей. С переменным 
успехом — каждый новый грызун крупнее 
^Тэдй^ідущего. зато напичкан асе более 
|ересными технологиями, По- 
10 дняя модель обзавелась соб- 
нным мозгом, отличной сис- 
позицианирования и 
роенной памятью, да и про 
Іботать способна аж 30 часов 
пивной игры* с одного за- 
ідда (а сегодня это, пожалуй. 

ший результат мышиной 
іизводитель кости), но выгля¬ 
дит все равно как игрушечный танк 
и управляться с ней могут только на¬ 
стоящие богатыри. 
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Тестирование ноутбука М8І Х-8Ііт Х320 


Руслан Иванов 
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Технические характеристики * Процессор: Іггіеі 
Асот гээо (і г в ГГц. і_2-кэш 512 кй) • чилевт: ыаісілг 
® Память-; ОРВ2-667, 2 Гб • Графическая подсистема: 
ІпіёІ СэМА 500 « Жесткий ДИСК: 2.5 дюйма. 25СУЗЯН500 
Гб {5200 обЛиин} ■* Дисплей: 1 Э,4 дюйма, ІЕР -подсветка 
в Коммуникаций; ѴѴі-?і ЙС2.1 1 ЬЛУп, ЕУиеіміГі Ѵ2.&Е0РІ. І_АМ 

• Разъемы: Эк РЭЕ 2.0, Р-аиб. хардридер ЗШММС, аы- 
ход ка наушкини', вход для микрофона * батарея: и-іоп, 
5200 мАч * Операционная система: ѴѴіпсЬцѵ:-. Ѵіаіа 

• Габариты 330x224x19,в мм • 8ес: 1,3 кг * Цена: 
30 «Ю ^іуй . 

В последнее время мы зачастили с обзо¬ 
рами нетбуков. Дело нов в том, что оти порта¬ 
тивные компьютеры — одни из самых желан¬ 
ных гостей любой тестовой лаборатории. Не¬ 
которые из них, потеряв дисплей, клавиатуру 
и немного располнев, превратились в отдель¬ 
ный класс негтопое (компактных ПК). Другие, 
наоборот, хотят выбиться в высшую лигу — 
занять свою нишу в сегмента ноутбуков. Х320 
из серии Х-ЙІіт принадлежит ко второму ти¬ 
пу. У детища М5І есть признаки нетбуков, а 
также особенности и повадки старших ноут¬ 
бучных собратьев. 


Осиная талия 

На внешность Х320 — классический 13- 
дюймовый ноутбук. Хотя нет, по сравнению 
со многими аналогичными моделями есть у 
новинки одно преимущество — она очень 
тонкая. В самом широком месте толщина 
равна всего 19,3 мм, а в самом узком — 6 мм! 
При этом весит Х320 около 1.3 кг. 

Выі пядиі ноутбук красиво и очень изящ¬ 
но. Гладкий (без единого выступа) корпус 
Х320 выполнен из глянцевого пластика. Во 
внешнем облике прослеживается явное сход¬ 
ство с легковесом Арріе МасВоок Аіг. О том, 
кто из них симпатичнее, пусть рассуждают эс¬ 
теты. Мы же отметим, что Х320 существует в 
трах разных цвеповых оформлениях (золо¬ 
том. черном и белом). 

Раскрываем ноутбук и первым делом об¬ 
ращаем внимание на дисплей. Он широко¬ 
форматный. с диагональю 13,4 дюйма. Мат¬ 
рица. оснащена светодиодной подсветкой, 
что говорит о ее эконо¬ 


го — одна планка на 2 Гб, графика — встро¬ 
енная, 580-накопителя нет, вместо него уста¬ 
новлен мобильный жесткий диск объемом 
250 Гб (также 1 встречаются модели с винчес¬ 
терами на 320 и 500 Гб). Работает система 
под управлением ѴѴіпбоѵѵз Ѵівіа, которая бе¬ 
гает достаточно шустро (спасибо 2 Гб опера¬ 
тивки). но от вариации Х320 с Мпбошз ХР мы 
бы точно не откаэаяись. 

Следующий момент, который указывает 
на принадлежность к классу нетбуков, — ко¬ 
личество разъемов. В этом плане Х320 явля¬ 
ет собой верх минимализма; три 115В, уста¬ 
ревший 0-аиб г аудиовыходы и кардридер — 
прямо скажем, очень скромный набор. Распо¬ 
ложение разъемов нареканий не вызывает. 

Х320 уверенно чувствует себя в общении 
с сетями ѴѴі-Р», поддерживает проводное 
І_АМ -соединение, дружит с другими устройст¬ 
вами по Віиѳіооій. 


Серединка на половинку 

Тестьі производительности нетбучных 
платформ — дело неблагодарное, да и не 
особо нужное. Него ждать от подобных 
устройств, всем и так известно. Желаете со¬ 
временных игр и НЮ-ви- 
део? Покупайте пол¬ 
ноценный ноутбук, У 
нас же здесь 137 бал¬ 
лов в ЗОМагкОб {для 
нетбука, впрочем, ото 
очень неплохо). 

Расскажем лучше 
про 4-ячеечную батарею, 
которая честно держит 
Х320 на ходу а течение 
четырех часов. 3-ячееч- 
ные варианты скоро по¬ 
явятся в продаже. Правда, 
вес машинки с емким акку¬ 
мулятором, конечно же, 
превысит 1,3 кг. 

Стоит чудо-гибрид 30 000 
рублей, не дороже, чем наво¬ 
роченный нетбук, но дешев¬ 
ле, чем полноценный ноутбук 
с 13-дюймовой матрицей й 
мощной начинкой. Поэтому 
есть все шансы, что новинка 
М5І займет свою нишу в качест¬ 
ве этакого переходного звена. ■ 


мичности, компактности, высоком уровне 
яркости и минимальной засветке экрана. 
Над дисплеем помещен глазок 1,3 Ил веб¬ 
камеры. 

У клавиатуры привычная раскладка ос¬ 
новного блока, но стрелки и набор кнопок для 
работы с текстом (ілзегі, Оеіеіе и прочие) рас¬ 
положены не очень удобно, Клавиши боль¬ 
шие, с малым ходом и четким откликом. Ра¬ 
ботать на клавиатуре приятно. 

Следующий пункт — тачпад. Его размеры 
таковы, что можно, не отрывая пальцев от 
сенсорной панели, пересечь экран курсором. 
Края у тачпада неявные, но не почувствовать 
вылет за его границы — сложно. Клавиша-ка- 
челька — очень спорное решение: она четко 
реагирует на нажатия, удобна е работе, но 
стандартная пара кнопок все же удобней. 


Правильная диета 

Теперь перейдем к нетбучным особенное* 
тям Х320. В первую очередь речь пойдет о на¬ 
чинке устройства, которая немало поспособ¬ 
ствовала его похудению. 

Х320 построен на процессоре імеі Аіот 
2530 с рабочей частотой 1.6 ГГц, памяти у не- 
















три ПСА), С5В и гнездо для карт памяти фор' 
мата 50. Также на задней стенке расположе¬ 
ны динамик, разъем питания и окошко инф¬ 
ракрасного приемника для пульта дистанци¬ 
онного управления Второй ИК-приемник ба¬ 
зируется на передней части корпуса. 

Для суровых офисных реалий на проекто¬ 
ре есть замок Кепзіпдіоп и проушины с ме¬ 
таллическим штырем (можно пристегнуть 
устройстео к батарее цепью). Охлаждается 
проектор большим вентилятором, который 
выводит горячий воздух из устройства, Греет¬ 
ся ЕН-ТѴѴ420, кстати, неслабо и при активном 
использовании может послужить отличи ым 
дополнением к батарее отопления, 

ЕН-ТѴѴ420 — проектор компактный и лег¬ 
кий. его можно носить с собой (для этого 
предусмотрена сумка, которая идет в комп¬ 
лекте). Проблем со стационарной установкой 
не наблюдается: на днище устройства для 
этого предусмотрены специальные втулки- 
крепления, Удобно, что фильтры и лампу лег¬ 
ко поменять, не снимая проектор с подвеса. 

Через порт УЗВ-ТуреА можно подключить 
внешнее запоминающее устройство, и ЕЛ-.. 
ТѴѴ420^дет показывать с негр, к примеру, 
слайд-шоу из фотографий. иЗЁМуреВ приго¬ 
дится дпя связи и управления проектором не¬ 
посредственна с компьютера. Кроме 
того, если у вас 


вдруг нет лишнего кабеля для подключения 
проектора к выходу графической платы, че¬ 
рез этот разъем можно транслировать видео¬ 
сигнал. Скорость передачи данных, конечно, 
не позволит вам смотреть фильмы,, но пока¬ 
зать презентацию или слайд-шоу — вполне. 


Технические характеристики # Технология: ЗІ_СО 
(.3 матрицы Р-Зі ТТГТ по 0,56 дюйма!: ■ Разрешение: 
ШХ6А, 1230x720 Ш Объектив: Р 1.6-1,74.1=18.4-22,12 Мм 
ф Контрастность: ?0ОО"1 е Яркость: 2000 А1М5І Іт 

• Количество цв&тои: 16..7 млн * Звук: 7 Вт, моно 

• Разъемы: Ц5В, НОМІ вар. 1,3. Р- 5 ИЬ. 6 -ѴІЙ& 0 , АѴ-НСА 

• Ресурс лзмпы: 3000 ч * Размеры: 327x245x102 мм 

• Вес: 2,9 кг # Цена: 47 000 руб. 


На стене и на заборе 

ЕН-ТѴѴ420 построен по технологии ЗІСО. 
Набор настроек включает изменение уровней 
яркости, контрастности, насыщенности, чет¬ 
кости, угла проецирования и ряд Других, ме¬ 
нее важных. Регулировки можно проводить 
как с пульта управления, так и при помощи 
кнопок на самом проекторе. Фокус настраи¬ 
вается вручную. 

Для испытаний проектора мы запаслись 
ноутбуком У 51 СІХ&20 оборудованным вы¬ 
ходом НРМІ, приставками Золу РІауЗіаТіоп 
3 и ХЬох 360. Изображение проецировали 
на экран от Ерзоп и просто на стону. Изобра¬ 
жение сочное, четкое. Запаса яркости хвата¬ 
ет, чтобы смотреть фильмы без зашторива¬ 
ния окон и выключения света. Что касается 
экрана безусловно, нужен. Смотреть 
просто на белой стене или простыне можно, 
но удовольствия от этого. мало. Время откли¬ 
ка высокое, при просмотре бое я икон и в иг¬ 
рах лагов нет вообще (как при приключении 
через НОМІ, так и при Использовании 
кабеля ѴОА), 


Главная проблема при выборе домашнего 
проектора — соотношение цены и качества, 
Относительно дешевые офисные проекторы 
чаще всего не подходят для просмотра филь¬ 
мов. А то, что производители называют «луч¬ 
шим решением для домашнего кинотеатра», 
обычно стоит каких-то заоблачных денег. 
Компромиссныя вариантов не так уж много. 
Один из них — универсальный проектор для 
дома и офиса Ервоп ЕН-ТѴУ420 на нем мож¬ 
но не только показывать презентации, но и 
прокручивать широкоформатные фильмы. И 
волосы на голове при этом не встают дыбом. 


Скованный одной цепью 


Проектор нейтрального белого цвета, ко¬ 
торый подойдет почти к любому интерьеру. 
Дизайн классический, кнопки^ управления 
расположены не верхней' части корпуса. 
Объектив закрывается шторкой, что весьма 
разумно, таскан отдельные крышечки иногда 
теряются. На задней стенке находятся все 
позъе-мьт: НОУ! (ѵ 1.3), О-зиР, 5-ѵібео, АѴ- 
ЯСА (а комплекте есть переходник сО-зиЬ на 
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Первый взгляд на ОігесіХ 11 



Бот такие сложные эффекты освещения в ОігесіХ 11 можно будет де¬ 
лать без всяких программных фокусов. 



До выхода новой — одиннадцатой — вер¬ 
сий ОігесіХ осталось не так много времени. 
Предположительно он появится уже этой осе¬ 
нью в составе ѴѴіпбоѵѵз 7 и бетсе Раск 2 для 
ѴѴітІоід/з Ѵізіа, Сможет ли новый АРІ стать но¬ 
вой общепризнанной платформой для разра¬ 
ботчиков игр? Не ждет ли его та же судьба,, 
что и ОігесіХ 10? Именно в этом мы и попыта¬ 
емся разобраться. 

Начнем с небольшой предыстории. Если 
верить слухам (а они опираются на вполне кон¬ 
кретные факты), самая первая версия ОігесіХ 
носила кодовое название МапПаНап Рго}есІ. 
Это прямой намек на ядерную программу США 
(помимо Америки в исследованиях принимали 
участие ученые из Канады, Великобритании и 
Германии), результатом которой стало появле¬ 
ние атомной бомбы. Также есть предположе¬ 
ние, что первый логотип ОігесіХ был разрабо¬ 
тан по образу и подобию значка, предупрежда¬ 
ющего о радиационной опасности (что и гово¬ 
ритъ, сходство действительно есть). 

Что же касается названия технологии, то, по 
словам главы проекта ОігесіХ Алекса Джона. 
□X разрабатывался в паре с приставкой ХЬох, 
которая изначально называлась ОігесІХЬох. 
Проекты должны были развалить японский ры¬ 
нок видеоигр так же, как некогда сброшенные 
атомные бомбы стерли с лица земли города 
Хиросима и Нагасаки. Разумеется, компания 
У іеговой все отрицает и говорит о том, что ди¬ 
зайн первого логотипа не имеет никакого отно¬ 
шения к роковому желто-черному значку. 

Первая версия ОігесіХ появилась в 1995 
году. Она вошла в комплект второго пакета 
обновлений для УѴіпбоѵѵз 95. Под общим на¬ 
званием было собрано сразу несколько ком¬ 
понентов: ЭігесІЭЭ, ОігесЮгаѵѵ. ОігесШизіс, 
ЭігеоіРіау, ОігесіЭоопсІ (за что отвечает каж¬ 
дый из них, понятно из названия) и т.д, По су¬ 
ти, программистам предложили набор 
средств для разработки (так называемый 
ЗОК) трехмерной и растровой графики, музы¬ 
ки, коммуникации и других игровых и про¬ 
граммных модулей. В состав ОігесіХ входили 
асе необходимые библиотеки, документация 
и заголовочные файлы. 

Курс с самого начала был взят на удобст¬ 
во и массовость. Каждое обновление АРІ до¬ 
бавляло важные функции, оперативно ис¬ 
правлялись ошибки. ОігесіХ зашагали вперед 
семимильными шагами. Девелоперы продви- 
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гались к фотореализму, качество графики 
улучшалось и продолжает улучшаться с каж¬ 
дым новым поколением АРІ. 

Развитие шло гладко до того момента, как 
на свет не появился ОігеоІХ 10, жестко привя¬ 
занный к ѴѴіпсІоѵга Ѵізіа. Популярность этой 
ОС до сих пор оставляет желать лучшего, а 
балом продолжает править ОігесіХ Э. Разра¬ 
ботчики игр сошлись ео мнении, что преиму¬ 
щества десятой версии не столь значимы, 
чтобы целиком перейти на этот АРІ. С новым 
ОігесіХ МіегозоП не собирается повторять 
свои старые ошибки, Одиннадцатая версия 
будет работать и на ѴѴіпсІошз 7, и на -Висте». 

Мы ждем перемен 

Нас больше всего интересует графичес¬ 
кая составляющая ОХ. Давайте разберемся, 
как она работает. Основная задача АРІ — пе¬ 
ренос описания трехмерного объекта на двух¬ 
мерный экран. Интерфейс передает объект 
драйверу видеокарты и «объясняет* ей, что с 
ним нужно делать. Финальное изображение 
формируется в несколько стадий, которые 
вместе называются графический конвейер. 

Происходит все приблизительно так. 
Трехмерный объект разделяется на двухмер¬ 
ные фрагменты — полигоны. Полигоны обра¬ 
батываются по отдельности, на них наклады¬ 
ваются текстуры, применяются различные 
способы освещения пикселей и так далее. 
После прохождения последней стадии поли¬ 
гоны с текстурами выводятся на экран в виде 
трехмерной картинки. 



й 


Поле битвы: игра 

Открытый стандарт ОрепСэ І_ не смог конкури¬ 
ровать с ОігесіХ на рынке компьютерных игр. Хо¬ 
тя поначалу детище МісгазоП не было столь по¬ 
пулярно, как сейчас. Первые версии АРІ подвер¬ 
гались критике со стороны разработчиков игр' в 
плане графики ОігесіХ не предлагал существен¬ 
ных улучшений, но для реализации простейших 
функций требовался целый рад ненужных ко¬ 
манд В ОрѳпЗІ., напротив, все было просто. 

МІегоэСЙ пыталась задавить 8йІ (разработчи¬ 
ков ОрепСаЦ при помощи рекламных уловок. Они 
обещали, что РігесіХ будет работать быстрее 
конкурента. Уже тогда было понятно, что низкая 
скорость работы ОрепОБ связана не с самим АРі, 
а с неудачной его реализацией в среде ѴУіпйошз. 

С другой стороны, многие игры тогда не исполь¬ 
зовали РігесіХ для рендеринга. Вместо этого они 
обращались напрямую к ресурсам видеокарт че¬ 
рез РігесЮгаж. Орелбі. опирался на поддержку 
со стороны производителей железа, но с появле¬ 
нием новых видеокарт программные недостатки этого АРІ стали видны невооруженным глазом, 

Как бы там ни бьшо, но войну выиграла М іеговой . Она выпускала все новые версии АРІ с но¬ 
выми функциями. Появление РігесіХ В с поддержкой пиксельных шейдеров и шейдерного языка 
высокого уровня отбросило 801 далеко назад. 


Игра Наде — последний на се¬ 
годня оплот ОрспОІ в икре 
трехмерных, игр. 


Новая версия АРІ добавит в графический 
конвейер несколько новых пунктов, главный 
из которых — обновленный блок гасселяции, 
который позволит без проблем выводить на 
экран модели, состоящие из нескольких мил¬ 
лионов полигонов [в современных играх 
объекты редко состоят больше чем из не¬ 
скольких десятков тысяч треугольников). 

По методике Юлия Цезаря 

Еще один очень важный момент. Новые 
возможности 0X11 позволяют с легкостью 
адаптировать все написанные на нем про¬ 
граммы под более ранние версии АРІ, раньше 
с этим было немало проблем. В первую оче¬ 
редь речь идет об обратной совместимости с 
0X10 и 0X10.1. 

Постепенно эволюционируя, РігесіХ пре¬ 
вращается из программного интерфейса с 
ограниченными возможностями в полноцен¬ 
ную среду для создания трехмерных мироѳ, 
Сейчас РігесіХ представляет собой строгий 
набор инструкций, которые будут работать на 
любой платформе. Разработчики игр смогут 
писать для 0X11 код, который можно запус¬ 
кать на оборудовании, совместимом и с 
РХ1СК — придется пожертвовать лишь неко¬ 
торыми функциями. 


Еще одной важной особенностью 0X11 
станет многопоточность. Современные игры 
только начинают приспосабливаться к четы- 
рехьядерным процессорам, разработчики 
еще толком: не научились писать подходящий 
для них программный код. Появление меха¬ 
низма для одновременного управления не¬ 
сколькими действиями существенно упростит 
переход к многопоточным вычислениям, 

Начиная с восьмого РігесіХ, а каждой по¬ 
следующей итерации АРІ начали появляться 
новые версии пиксельных шейдеров. 0Х1 1 нѳ 
стал исключением. Только раньше все изме¬ 
нения касались в основном функционала. То 
есть шейдеры выдавали более реалистичные 
эффекты В 0X11 изменена сама модель про¬ 
граммирования. Місгозоіі доработала шей¬ 
дерный язык НІЗЦ в частности, добавила в 
него несколько способов объектно-ориенти¬ 
рованного программирования. Код станет 
легче читать, исчезнут бесконечные нагро¬ 
мождения функций и обращений. 

На замену процессору 

Пару лет назад производители решили, 
что видеокарты можно использовать не толь¬ 
ко для вывода графики, но и для чего-нибудь 
еще. Благо базис уже есть: микроархитекту- 



Пкисельные шейдеры обеспечивают адекватное Эффекты НИК іідМіпд позволяют получить очень ре- 

атображекне воды, но, как нк стараются разработ- ал неточное освещение ■ играх, а при помощи 0X11 

чикн, жидкость все еще далека от фотореализма. станет намного легче обрабатывать алгоритмы НОВ.. 
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Видеокарта N VI ВІА бе Роге о 6ТК 295 напоминает старую ѴНБ^кассету . 
Но скорость работы — феноменальная. 


30-словарь 

Тесселяция — разбиѳкиѳ модели на полигоны. 

Анизотропная фильтрация {АР) — метод 
снижения искажений картинки. Устраняет эф¬ 
фект размытости, повышает резкость текстур. 
На данный момент существуют режимы 2х, 4х. 
Эх и 16к, 

Полноэкранное сглаживание (Р5ДА, 

АД) — устранение эффекта «песенки», нечет¬ 
ких краев объектов. На данный момент сущес¬ 
твуют следующие виды антиалиаэинга; супер- 
сэмплинг (ЗирѳгЗатрІіпд), мультисемплинг 
(МиНіЗатрІіпд) и С5АА (Соѵегаде Ватрііпд 
АпНАЛазіпд), Пе качеству изображения на пер¬ 
вом месте стоит суперсэмплинг, но он сильно 
снижает производительность. Мультисэмп¬ 
линг обеспечивает хорошее качество сглажи¬ 
вания при меньших затратах. СЗАА — относи¬ 
тельно новая технология, которая обеспечи¬ 
вает высокий класс сглаживания при разум¬ 
ном расходе ресурсов видеокарты, 

Широкий динамический диапазон (НОН) — 
технология, которая позволяет добиться опти¬ 
чески правильного освещения, а также дает 
возможность имитировать эффект адаптации 
человеческого зрения (к примеру, выход из 
темного помещения на яркий солнечный свет). 

Шейдеры — программы, которые опреде- 
ляют вид поверхности объекта. За последние 


несколько лет шеидврные программы сильно 
эволюционировали, а кроме пиксельных и вер¬ 
шинных шейдеров появился новый вид — гео¬ 
метрические. 

Пиксельные шейдеры — отвечают за раз¬ 
личные эффекты и свойства конечных объек¬ 
тов, позволяя программистам реализовать, к 
примеру, шероховатость поверхностей, воду, 
волосяной покров. 

Вершинные шейдеры — производят раз¬ 
личные операции над вершинами ЗО-объектов. 
Благодаря им в современных играх появились 
красиво анимированные деревья и трава, вол¬ 
ны. развевающаяся одежда. 

Геометрические шейдеры — позволяют 
графическому процессору динамически созда¬ 
вать и изменять геометрию объектов. Гвомет- 
рические шейдеры добавляют еще больше ре¬ 
алистичности волосам, воде, огню. При этом 
они разгружают центральный процессор и по¬ 
вышают скорость обработки графики. 

Вершинные и пиксельные процессо¬ 
ры — блоки графического чипа, которые отве¬ 
чают за обработку соответственно вершинных 
и пиксельных шейдеров. Чем больше таких 
блоков несет в себе чип и чем выше их часто¬ 
та, тем быстрее будет идти выполнение шей¬ 
дерных программ. 



ра графических чипов эволюционировала, 
вместо строго запрограммированного кон¬ 
вейера появились вычислительные блоки, 
Оказалось, что видеокарты могут справлять¬ 
ся с некоторыми специфическими расчетами 
намного быстрее центральных процессоров. 

Сразу же провели эксперимент. Ученые 
создали программу РоІбіпдѲНотв, модели¬ 
рующую трехмерную структуру протеинов, и 
оптимизировали ее для работы с графичес¬ 
ким чипом. Очень быстро выяснилось, что да¬ 
же древняя видеокарта АМО Пайіеоп XI900 
делает расчеты почти в двадцать раз быст¬ 
рее самого мощного четырехъядерного про¬ 
цессора, Вдохновленные успехом, произво¬ 
дители графических плат начали развивать 
новое направление, получившее название 
(дРСэРІі ((ЗепегаІ-Ригрозе ОгарЫсз Ргосезаілд 
Цпііз, ОРУ общего назначения) 


03011 Н\Ѵ Реаіцге 
63011 Опіу 
РилбагпепЫ 
ргітШѵе 15 рагсП 
Ілоі Ігіапдіе) 
5ирегэеі о Г ХЬох 360 
Теиеііаііоп 


Графический конвейер 0X11 
обзавелся несколькими новы¬ 
ми стадиями. 

ЫѴЮІА и АМО практически одновременно 
представили собственные концепции, не в ли¬ 
деры сразу выбилась технология МѴЮІА СЦОА. 
И людей не останавливает даже тот факт, что 
программы, написанные с ее помощью, могут 
работать только на видеокартах {деРогсе {начи¬ 
ная с восьмого поколения и выше), 

Появление 0X11 расставит все по своим 
местам. Этот АРІ содержит новый тип шейде¬ 
ров, которые стандартизируют все математи¬ 
ческие вычисления графических процессо¬ 
ров. Выполнять расчеты при помощи пик¬ 
сельных шейдеров было затруднительно, так 
как они не поддерживают структурные дан¬ 
ные, Вычислительные шейдеры е 0X11 реша¬ 
ют все проблемы. Программисты смогут по¬ 
мещать данные в блок шейдеров, минуя не¬ 
нужные стадии графического конвейера. Все 
расчеты возьмут на себя процессоры видео¬ 
карты. 

Только представьте себе, сколько в бли¬ 
жайшем будущемі выйдет программных бло¬ 
ков и игр, которые будут использовать воз¬ 
можности видеокарт. Появятся продвинутые 
технологии затенения, сверккачествѳнное 
полноэкранное сглаживание — как обычных, 
так и прозрачных текстур. Вы числитель чью 
шейдеры возьмут на себя расчет игровой фи¬ 
зики, искусственного интеллекта и многое 
другое, что обычно перекладывается на пле¬ 
чи центрального процессора. Один из наибо¬ 
лее ярких примеров — продвинутые эффек¬ 
ты освещения НОН ЫдГіІілд. Сейчас для их 
расчета приходится прогонять алгоритм че¬ 
рез ЦП несколько раз. Вычислительным шей¬ 
дерам достаточно одного захода на цель. 

Производить общие расчеты сможет лю¬ 
бая видеокарта с поддержкой 0X11. Техноло¬ 
гия найдет свое применение не только в иг¬ 
рах, но и в других приложениях под ѴѴІпсІоѵѵз. 
РбоІозРор 08 4 уже использует возможности 
видеокарты, но пока на самом примитивном 
уровне. 



Судя по всему, новый ОігесіХ обеспечит 
качественный скачок не только в графике, но 
и в игровой архитектуре в целом. Даже отно¬ 
сительно старое железо благодаря распреде¬ 
лению нагрузки между ЦП и графическим 
процессором сможет выдавать очень качест¬ 
венную картинку, да еще рассчитывать физи¬ 
ку и, допустим, АІ, Но до всего этого нам с ва¬ 
ми еще предстоит дожить. Даже если ОігесЕХ 
11 появится без опозданий, до массового пе¬ 
рехода на него разработчикам потребуется 
еще минимум пол тора-два года. ■ 



































МАКСИМАЛЬНОЕ 

быстродействие 

Накопители РгееАдепІ ХТгете — идей¬ 
ные наследники линейки РгееАдепі Рго, От 
рассмотренных выше Веак модели отличают¬ 
ся цветовым исполнением (серебристый 
пластик уступил место черному) и набором 
разъемов. Подключать накопители ХТгете 
можно как по УЗВ 2.0, так и через еЗАТА или 
РігеѴѴіге 400 [в количестве двух штук), кото¬ 
рые обладают повышенной пропускной спа* 
собностью. Так, при использовании еЗАТА 
скорость последовательного чтения и записи 
возрастает минимум в два раза (по сравне¬ 
нию с НЗВ). РігѳѴѴіге дает не такой значитель¬ 
ный прирост: быстродействие накопителей 
увеличивается примерно на четверть. 


Помимо обычных внутренних винчестеров 
компания Зеадаіе ужо довольно долго вы¬ 
пускает линейку РгееАдепГ Это настольные 
носители, которые в любой момент можно от¬ 
ключить от компьютера, бросить в сумку и от¬ 
правиться к другу со всей своей коллекцией 
фильмов и фотографий. РгеѳАделі предыду¬ 
щего поколения были емкими, быстрыми, но 
обладали одним серьезным недостатком — 
некоторые модели очень сильно грелись. Су¬ 
мела ли компания исправить этот недочет? 
Давайте разбираться. 


большой и объемный 

На смену моделям семейства РгееАдепІ 
□езМор пришли РгееАдепі О е$к. Оевк, в от 
личие от предшественников, выглядят стиль¬ 
но и современно. Корпуса накопителей вы¬ 
полнены из серебристого пластика. Специ¬ 
альная подставка позволяет ставить устрой¬ 
ства как горизонтально, так и вертикально. 

Внутри заключены 3,5-дюймовые винчес¬ 
теры объемом 500 Гб. 640 Гб. 1 Тб или 1.5 Тб. 
Для связи с ПК все Оезк используют разъем 
УЗВ 2,0, а питание устройств идет через от¬ 
дельный адаптер 220 В. Каждый накопитель 
весит около килограмма, его размер ы —* 
175x34x172 мм. Работают новые винчестеры 
очень тихо, а главное — не страдают от пере¬ 
грева, даже при длительных нагрузках Пезк 
становятся лишь чуть-чуть теплыми на ощупь. 

Плюс ко всему на каждом из накопителей 
изначально установлена утилита Зеадаіе 
Мападег, предназначенная для резервного 
копирования файлов и шифрования данных 
по алгоритму АЕЗ с помощью 256-биткого 
ключа, Впрочем, эта же программа есть и у 
всех остальных моделей нового семейства, 
Цены на Оеек начинаются от 3000 руб. 


Заметим, что утилита Зеадаіе Мападег от¬ 
казывается функционировать, если винчес¬ 
тер РгееАдепІ ХТгете подключен к компьюте¬ 
ру через еЗАТА. Стоимость моделей данной 
линейки стартует с отметки 4300 руб. 

КАРМАННЫЕ ГИГАБАЙТЫ 

РгееАдеш О о п оследнего покол ения — 
это компактные внешние винчестеры, объем 
которых может составлять 250, 320 или 
500 Гб. Главное преимущество этих накопи¬ 
телей— малые размеры (130x80x12,5 мм) и 
низкое энергопотребление, благодаря кото' 
рому устройства работают без дополнитель¬ 


ного разъема питания; для всех нужд им хва¬ 
тает У8Ѳ 2.0. РгееАдѳпі 6о доступны в не¬ 
скольких цветовых исполнениях. Передние и 
задние панели корпусов изготавливаются из 
алюминия, а боковые вставки — из пластика. 

В довесок к портативным накопителям 
Эеадаіе предлагает набор дополнительных 
аксессуаров — РгееАдепІ Со Ассеззогу 
Раск. В него входят; простенький чехол, спо¬ 
собный защитить накопитель от царапин при 
транспортировке, а также удобная платфор¬ 
ма Ооскіпд Зіабоп. при помощи которой вин¬ 
честер можно подключить одним движением 
руки, Цена Оо стартует с отметки 3000 руб. за 
250 У б модель, ■ 
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Иван Не чеса в 



8опу ѴѴеЬЬіе НО МН8-РМ1 

Если вы любите все компактное, то новая камера от бону вам точно понравится. Мини¬ 
атюрный камкордер Золу ѴѴеЬЬіе НО МН5-РМ1 можно таскать даже в нагрудном кармане 
рубашки, при этом он пишет довольно неплохое видео (1440x1080. 1280x720 или 640x480 
пикселей) и позволяет делать снимки с разрешением 5 Мл икс. На вы&ор доступно три цве¬ 
та корпуса: сиреневый, оранжевый и серый. Большую часть задней панели занимает 1,8- 
дюймовый дисплей, спереди—объектив* который можно поворачивать на угол до 270 гра¬ 
дусов, Последнеэ пригодится для автопортретов и съемки из неудобного положения, 

В объективе нет фокусирующей группы линз (проще говоря, нет оптического зума), по¬ 
этому придется довольствоваться 4-кратным цифровым увеличением. Через меню можно 
настраивать яркость дисплея, еключать^выключать зум. изменять дату и время. Заряда ак¬ 
кумулятора хватает примерно на 80 минут работы а режиме нон-стоп. Вместе с камерой 
прилагается программное обеспечение для быстрой загрузки отснятого материала на 
ѴоиТиЬе. Рісаза бІтиНегіІу и ОаІІу Моііоп. 

За портативность придется расплачиваться малым объемом встроен ной памяти и слиш¬ 
ком маленьким дисплеем. К тому же после покупки придется дополнительно раскошелить¬ 
ся на карту памяти Моглогу ЗНск РВО Омо, т.к. в комплект поставки таковая но входит. 
А так ѴѴеЬЬіе НО МН8-РМ1 — отличная камера для съемки вечерних прогулок и дружеских 
посиделок. 


Технические характеристики • Матрица:. НЯ, 5" СМОЗ, 5 Мпикс • Объектив:, фиксированный фокус. N3-6 
■ Минимальная освещенность: 1,4 люкс* Формат записи: 1440x1060, МРЕ64 АУС <Н 264) * Стабилизатор 
изображений: нет в Дисплей: 1.8-дюймовый ЖК (230 000 пикселей) * Флэш-карты: Магнату &ііск РН0 Оно 
Ш Размеры: 103x33x24 мм * Вес: 120 і 


Что? 

Вкдакжамера на флэш-памяти 

Почему? 

Стильный дизаич, доступная цена, удойна в использовании 

Сколько^ 

5000 руб. 

' Где? 

ѵтѵѵ.зопузіуіе.ги 


* 

* 


т * 


• * 
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NN (011 Сооіріх Р90 


Глядя на Мікоп Сооіріх Р90, и не подумаешь, что ото всего лишь продвинутая мыльница: внешность 
у камеры — как у добротной зеркалки. Техническое исполнение также на уровне. Оптическое увели¬ 
чение — до 24х. Система стабилизации на основе сдвига матрицы улавливает самое легкое движе¬ 
ние в момент нажатия на спуск — даже при максимальном увеличении фотографии останутся 
предельно четкими. Оптика подходит для широкоугольной съемки — в кадр поместится масш¬ 
табный пейзаж или большая компания друзей, 

В режиме пакетной съемки аппарат делает до 45 снимков на скорости 14 кад¬ 
ров в секунду. Чувствительность регулируется в пределах от 64 до 6400 единиц 
ІЗО, но режимами І$0 3200 и іЗО 6400 лучше не увлекаться — во- 
первых* снимки получаются размытыми, во-вторых* разрешение 
ограничено 3 Мл икс. 

Дисплей у камеры большой (3 дюйма по диагонали) и яр¬ 
кий, плюс к тому регулируется угол наклона, но хватает толь¬ 
ко поворота. Заряда комплектного аккумулятора хватает при¬ 
мерно на 200 снимков. 14э бонусов отметим 2 Гб дискового 
пространства на сервисе Мікоп Рісіигеіоѵѵп. 


Что? 

Цифровой фотоаппарат 

Почему? 

Без пяти минут зеркалка, с отличным оптическим -зумом и 
возможностью широкоугольной съемки 

Сколько? 

и ооо руь. 

Где? 

ѵпмѵлікоп.тѵ 


Технические характеристики * Матрица: 1/2,33" СХГО. 12.1 МпикС * 
Объектив: 1/2,3-5.0, ?4х-аум (23-624 мм в 35-мм эквиваленте) о Чувстви¬ 
тельность: 64-6400 ед. 150* запись видео: 640x480 пикселей о Стабили¬ 
затор изображении: на основе сдвига матрицы * Дисплей: -Э-дюймовый 
ЖК (230 000 пикселей) * Встроенная пам*гть; 50 МО * Флэш-карты: Зесиге 
РідііаІ (БО/ЕЮНС) т Источник питании: питий ионным аккумулятор ЕМ Е15 
* Размеры: 114x99x63 мм * Вес: 460 г 


• « 
• • 
• # 
• * 












































Технические характеристики • Поддерживаемые процессоры: |п[е1 Соте І7 д Сеге 17 


Что? 

Материнская плата для процѳссоров Іпгё* Соге >7 

ЕЦтѳгп» под Еоскеі 10А1Э66 * Чипсет: Іпйі Х53 +■ ІСНІОН * Оперативная память; в разъемов 
ООПЭ-1О6ЙУ1ЭЗЭ/1Й0й/1ВЙВ/200й (до 24 Гб) • Сотовой адаптер: 2х 1 Гбиг/с (йеаііек 
НТЬВ1 1101) * Аудио: 7.1. НО А (Нѳа+Ьек АІХ890) ■ Разъемы расширения: Зх РСІ. 4х РСіе хіб 
» Задняя панель: 2хР5^2, РігеѴѴгге, ебАТД, 7хИЗВ 2.0, аудиоразьемы, САМ ■ Дисковый мае- 


почему? 

Надежная основа дпр игрового компьютера и повод как ми¬ 
нимум пару лот не думать об апгрейде 


Сколько? 

11 000 руб. 

сиа; ЮЕ, бх 8АТА II ш Формфактор: АТХ (244x305 мм) 


Где? 

идѵтѵ.хсот 'ЗРор.гу 


А$Носк Х58 ЗирегСотриІег 

Долгое время АЗПсюк выпускала лишь бюджетные материнские платы, а 
все лучшие чипсеты забирала себе родствен чая компания Д&ІІ&. Как выяс¬ 
нилось, инженерам АЗНсюк неплохо удаются дорогие модели для энтузиас¬ 
тов, аверклокерое и любителей игр, и новинка Х58 ЗорегСотрідег — яркое 
тому подтверждение. За разумные (по меркам платформы І^еіпаіегп) деньги 
плате предлагает поддержку процессоров семейства Іпіеі Соге і7 и возмож¬ 
ность установки четырех видеокарт. 

Под планки памяти у новинки отведено целых шесть разъемов. При необ¬ 
ходимости компьютер можно оснастить 24 Гб скоростной оперативки ОІЭПЗ. 
Шесть портов ЗАТА для внутренних жестких дисков дополняет разъем еЗАТА 
на задней панели — к нему можно подключить быстрый внешний винчестер. 
Предусмотрены; восьми канальный кодек Неаііек А НС 890, россыпь ІІ5В, 
РггеѴѴіге и два сетевых адаптера. 

Программная поддержка выдержана на приличном уровне. Утилита 
Іп&іапі Вооі после выключения ПК помещает систему в своеобразный спя¬ 
щий режим, из которого она может выйти за 5-6 секунд. І.О.Т. автоматичес¬ 
ки регулирует частоту процессора в зависимости от нагрузки, а при помощи 
ОС Типег разгонять систему можно прямо из-под ѴУіпОоуѵз. 


ѴіРошег ЗтагШоск 802 ѴР-89018Ѵ2 


УіРоѵѵег ЗтагШоск 302 УР-6901ВѴ2 — это довольно оригинальная альтернатива боксам 
для внешних жестких дисков. Процесс установки накопителя в ЗтапОоск 5Р2 элементарен; 
мобильные и настольные жесткие диски с интерфейсом ЗАТА вставляются в док, как картрид¬ 
жи е игровую приставку, После этого остается лишь подключитъ устройство к компьютеру че¬ 
рез порт изв 2,0. 

Конструкция новинки такова, что перегрев винчестеров практически невозможен, а сам 
диск в любую минуту можно отключить и унести с собой. 


Технические характеристики* Материал корпусе: пластик* Поддерживаемые формфакторы вин¬ 
честеров: 2,5 дюйма И 3,5 дюйма ■ Внутренний интерфейс: 5АТА * Внешний интерфейс: 1188 2.0* 
Питание; внешний адаптер 220 В * Размеры: 76x132x16 мм 



Что? 

Док-станция для жестких дисков 

Почему? 

Сводит процесс создания внешнего архива к трем простейшим операциям; установил 

один винчестер, записал, заменил наследующий 

Сколько? 

1200 руб. 

Где? 

тѵѵѵ. ѵірошег. ги 


С ошоп $9 


Полки магазинов ломятся от карманных медиаплееров, но производители и не думают останавливать¬ 
ся. Недавно Солон отрапортовала о выпуске 59 — своего первого плеера с 3,3-дюймовым сенсорным 
АУ01_ЁО-дисплеем, основные достоинства которого заключаются в широких углах обзора и поддержке 16 млн 
цветов. Соотношение сторон экрана 16;9, поэтому видео воспроизводится без срезанных или черных краев. 
Покупателям Соѵѵоп 39 на выбор предлагается два варианта дизайна: Тііапіит и СИготе. Что интересно, произ¬ 
водитель намеренно скруглил заднюю панель — по мнению разработчиков, такой корпус идеально вписывается в ла¬ 
донь (е руке ноеинка на самом деле лежит очень хорошо). 

Управлять 39 удобно, а все действия легко осуществлять пальцами, без помощи стилуса: пролистывать треки, регулиро¬ 
вать настройки эквалайзера, переключаться между режимами (музыка, еидео, радио, тексты) и др. Плюс к тому на плеере есть 
обычные клавиши: изменение уровня громкости, пауза/воспроизведение, перемотка назад/вперед, блокировка. Поэтому, в отличие 
от того же іРНопе ТоисИ, 59 необязательно постоянно вынимать из кармана. 

Плеер проигрывает практически все популярные медиаформаты, причем многие видеоролики не требуют конвертации (правда, не хватает 
поддержки кодека И.264). Есть даже поддержка Іоз^езэ- форматов (РІ_АС, АРЕ), а помимо стандартного эквалайзера присутствуют расширен¬ 
ные настройки ЩеІЕ^есі 2.0): басов, эффекта 30-окружения, расширения стереобаэы. Качество звука великолепное, запас по громкости — от¬ 
менный. 

Напоследок немного дегтя. Модуль ВіиеіооШ позволяет работать только с беспроводными гарнитурами, другие устройства не подключить, 
музыку и клипы с телефона не передать. Для зарядки и связи с компьютером используется нестандартный разъем, поэтому комплектный ка¬ 
бель лучше не терять. Кстати, время работы плеера превышает 10 часов (в режиме музыки), а от 1150-порта новинка заряжается за 3-5 часов 
в зависимости от уровня батареи. 


Технические характеристики * Объем памяти; В Гб # Дисплей: 3..-3 дюйма, сенсорный 
АМОЦЕО, 450x272, Ібмпн делав • Форматы файлов: МРЗ, ША, ПАС, 066. ШѴ, АРЕ. 
АѴІ. ѴѴМѴ, кодаки Хѵіб ЗР/А5Р. УУМѴ9 ВР/МР, 4РС. ТХТ * Диапазон РІА: В7.5-юа МГц 
«- Выходная мощность: 29 мВт на канал е Источник пиіании; встроенный пнгнй-полимѳр- 
ный аккумулятор • Коммуникации: 1150 2.0. Віиаікюііі 2.0 + ЕОК (профили А26Р и АѴНСР) 
* Размеры: 106x57x13 мм * Вес: 77 г 


Что? 

Поршгненьій медиаппеер 

Почему? 

Необычный дисплей, поддержка ЫисіооіГ- н ѵ.сдидфэйлод всех 
подударных форма юь 

Сколько? 

Ю 400 руб. 

Где? 

\ѵ\ѵ\м.соѵ/ог\ги55іэ.ги 


* # « 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ [ ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВИНКИ ] 


ѴѴезіеш ОідііаІ ТѴ НО Месііа РІауег 

В недалеком будущем ОѴ 0-проигрыватели покинут наши с вами гос¬ 
тиные, а на смену им придут полноценные медиацентры и медиаплееры. 

Например, такие, как ѴѴезіегп ОідііаІ ТѴ НО Месііа РІауег. Это устрой’ 
ство. размерами с книгу, после подключения к телевизору через 
НОМІ {или композитный выход) будет исправно воспроизводить 
фильмы, показывать фотографии или играть музыку с любых 
изВ-наколнтелей, Вам останется только откинуться на мягкие 
подушки и ленивым движением руки выбрать нужный файл, вос¬ 
пользовавшись пультом ДѴ. 

В списке поддерживаемых форматов все необходимое: от 
МКѴ до А АС, РГАС и ТІРР. Но надо учитывать, что разрешение 
видео ограничено 1 920x1 ШОр при 24 кадр/о (1920x10801 при 30 
кадр/с и 1280х720р при 60 кадр/с), а для воспроизведения объем¬ 
ного звука потребуется внешний аудиоресивер, т.к. само устройст¬ 
во декодирует форматы ААС/ОоІЬу ЕЗЕдііаІ только на два канала. 

Какие плюсы по сравнению с НТРС? Бесшумная система охлажде¬ 
ния, ничтожное знергспотребление и родная поддержка видео в форма¬ 
те 1000р. Жаль только, что аппарат нельзя подключить к локальной сети. 



Технически* * характеристики * Поддерживаемые файловые системы: РАТ32, КІТРЗ. 

* Поддерживаемые форматы; МРЗ, ѴѴМА. ОС5С. ѴѴАѴ/РСМЪРСМ, А АС. РЬАС. 
АІР/АіРР, МКА, ЛРЕС. С1Р. ТІРР. ВМР, РМ(3. МРЕЙ1/2/4, ѴѴМУ9. АѴІ. Н.2Б4. МКУ. МОУ 
а Разъемы: НОМі, композитный вищеовыход, Ы-58 2 0* Пульт ДУ : есть * Размеры; 
100x126x40 Мм * Вес: ЗОЗ \ 


Что? 

Домашний МедиаПЛ&вр 

Почему? 

Миниатюрные размеры, демократичная цена, а-минчан заме¬ 
на НТРС 

Сколько? 

7000 руб. 

Где? 

тѵіѵ.ѵѵРС.Ги 


І1-СА8Е 7630В8 


Медленно, но верно формат ОѴО вымирает. Диски занимают много места, 
их неудобно использовать, да и стоят они дороговато. Гораздо удобное хра¬ 
нить медиатеку на винчестере. Именно поэтому в гостиных все чаще вместо 
ОѴО-п лееров используются небольшие компьютеры — медиацентры. Корпус 
У-САЗЕ 76Э0В8 создан специально для таких вот ч интерьерныхъ ПК. 

Он аккуратен и занимает минимум места. Кейс можно поставить 
как горизонтально, так и вертикально (при помощи комплектной 
подставки). Внутри довольно тесно: конструкция позволяет смонти¬ 
ровать материнку глісгоА ТХ, привод для оптических дисков и пару 
винчестеров. При необходимости вместо одного жесткого диска 
можно установить кардридер или флоппи-дисковод. Для охлажде¬ 
ния в ШСАЗЕ 7630ВЗ используется всего один вентилятор, но пер’ 
форированные стенки должны обеспечить приток свежего воздуха. 

На верхней панели — большой воздуховод для аффективного отвода 
тепла от процессора. 



Технические характеристики * Формфактор: тісгоАТХ ■ Система охлаждение 
аа-мм вентилятор мы боковой панели * Отсеки 3,5 дюйма; один внешний. один внут¬ 
ренний * Отсеки 5,25 дюйма: один внешний * Слоты расширения: 4 т Блок пита¬ 
ния: Гій 0 Вт * Разъемы: 2х Ц5В2.0, милрафрн, наушники 


ЧТО? 

Компьютерный корпус 

Почему? 

Аккуратна выгппдит, занимает минимум места, о ■ лично Подходит для 
оборки домашннэт о мѳдиацентра 

Сколько? 

2900 руб. 

Где? 



2оІас СеГогсе 8200-ІТХ ѴѴіРі 


Материнская плата 2оіас ОеРогсе 8200-ІТХ ѴѴІРІ нацелена на домашние развлека¬ 
тельные центры, предназначенные для оцифровки видео и редактирования 
фотографий. 

Плата выполнена в формфакторе МіпМТХ и оснащена интегрирован¬ 
ным графическим ядром с 16 потоковыми процессорами, рабочей часто- 4 ^ 
той 600 МГц и поддержкой ОігесіХ 10. Такой чип сгодится для повседнев¬ 
ной работы и просмотра фильмов в Н0-формате 1080р. Производитель 
отдельно подчеркивает поддержку МѴІОІА СУ О А вычислительные ресурсы 

графического ядра можно использовать для декодирования видео, инженерных 
расчетов, финансовых вычислений и других нетрадиционных задач. Но едва ли 
кто-то серьезно будет использовать встроенное ядро подобным образом. ^ 

На материйке распаяно два разъема ОІММ с поддержкой до 8 Гб памя¬ 
ти ООВ2-1066. один РСІе хі и четыре 5АТА 2. На задней панели примости- ' г 
лисъ сетевой адаптер, а также цифровой и аналоговый видеоразъемы. При¬ 
ятный бонус — встроенный модуль ѴѴі-Рі (с дополнительной антенной). Беспро¬ 
водной интерфейс пригодится для выхода в интернет или копирования фотографий, видео и любого другого контента со смар¬ 
тфона, ноутбуке или цифровой камеры прямо на жесткий диск компьютера. Все бы хорошо, но цена 2о(ас СеРогсе 82000- ІТХ ѴѴіРі сильно за¬ 
вышена. Другие материнские платы на базе СеРогсе 0200 стоят почти в два раза дешевле. 



Технические характерна тики * Поддерживаемые процессоры: АМР РГіепагл ХЗ''Х4 , 
АИікет 64/Х2 и $егпртсуп под босЬеі АМ2/АМ2+ • Чипсет: ЬІѴІОІА СеГогсе В200 * Оператив¬ 
ная’ память: 2 спота ВДП2 533/667/800/1066 (до 6 Г$> * Сетевой адаптер: ОідаЬіЕ ЕіЛепкі, 
’иѴІ-Рі 802.1 ІЫд ■ Аудиокодек: 5.1, НОА ■ Слотъь расширения: РСІе хі * Задняя панель: 
2х Р&'2, □ •■ьшЬ, ОѴІ-О, 6х Ѵ5В 2.0, аудтраэъемы, ЬАЫ. антенна ѴѴі-Рі * Дисковый массив: 
4х 8АТА-2* Формфактор: МіпМТХ (170x170 мм) 


Что? 

Материнская плата под процессоры АМР 

Почему? 

Отличная основа для маленькой настольной системы 

Сколько? 

5900 руб , 

Где? 
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НоѵегРС 67 

Перед мамы очередной ѴѴМ- коммуникатор с поддержкой сетей ОЭУ (850/900/1800/1900) и 
УМТ5 (2100). Формфактор классический, корпус устройства сложно назвать компактным: по дли¬ 
не и ширине ВоѵегРС 07 сравним с Арріе іРНопе, а вот по толщине он почти на полсантиметра 
больше. В кармане джинсов такой «кирпич» особо не поносишь. 

Дисплей коммуникатора относительно небольшой, всего 2,8 дюйма, а вот разрешение целых 
640x480. Благодаря датчику движения звонки можно принимать встряхиванием корпуса, а ори¬ 
ентацию экрана менять наклоном влево или вправо. Для гарнитуры предусмотрен 2,5-миллимет¬ 
ровый разъем, но при желании никто не мешает использовать беспроводные наушники — есть 
поддержка соответствующего профиля Віиеіооіф 

Коммуникатор оснащен двумя камерами: на лицевой стороне установлен ѴОА-глазок 
для видеозвонков, сзади — модуль на 3 Мп с автофо кусом. В аппарат встроен полноценный 
<ЗР 5-приемник на основе чипа Оиаісоптт дрзОпе Для работы с ним подойдет ПО любой ком¬ 
пании («Навитѳл», «АвтоспутникгОо) — проблем с совместимостью не будет. В комплект по¬ 
ставки. помимо стандартного набора макулатуры и диска с программами, входит проводная 
стереогарнитура и дополнительный стилус. 

Технические характеристики • Материал корпуса: пластик * Формфактор: моноблок # ОС: МІсгозоП ѴѴіпсІоѵѵз 
МоЬіІе 6.1 РгоГеззіогтаі • Связь: ЦМТ&Н50РА 2100, 05М 350/ЕЮ0/1600/1 ООО, ѲРН8. ЕШЕ, ѴѴІ Рі 602. И Ь/д. В«ие(ооіГі 
2.0 * Процессор: МагѵѳВ РХА310. 624 МГц# Дисплей: 2,8-дюймсчэыйсенсорный ЖК, 640x460 * Встроенная память: 
334 Мб (123 Мб ОЗУ + 266 Мб ПЗУ) • Флэш-карты: ішсгаЗО (8ЦНС) * Камера: '-і Мп с автофокуейм плюс ѴСА-глаэок 
дгы видеоэвонкоо СРВ-чип: Сшаісотгп дрзОпв* Разъемы: пгнт-НВВ, аудиовыход* Источник питания: литий-ион¬ 
ный аккумулятор, 1500 мАч* Размеры: 11 0x60x17 мм* Вес: 110 г 


Что? 

аЗМ/ЦМТЭ-коммумикагор 

Почему? 

Отличный набор функций, современная ос, клаосичвская ферма 

Сколько? 

1$ 600 руб. 

Где? 

ѵтѵг.рёіітабар.т 


АШ ЕШХ285 Ш./НТШ/1Ш 



Когда видеокарта хоть чем-то, но отличается от 
всех остальных, отношение к ней сразу меняется. 

Возьмем, к примеру. АЗУ 5 ЕМСТХ285 
ІЛЖШІ/іСяСЗ. ІИ. в названии платы означает 
ШЛ1МАТЕ и указывает на 10-процентный раз¬ 
гон по сравнению со стандартной НѴШІА 
СеРогсе СТХ 285. При этом на видеокарте установ¬ 
лена стандартная система охлаждения, чтобы она 
нормально работала, потребуется блок питания мощ¬ 
ностью не менее 550 Вт, 

В большинстве игр плата АЗ и 6 обходит свою предшес¬ 
твенницу СеРогсе ОТХ 2Б0 на 10-15%, подо уровня чуть бо¬ 
лее дорогой Вагіеоп НО 4870 Х2. конечно же, не дотягивает. 
Выжать еще немного мегагерц из новинки можно при помощи 
утилиты ОатеЮЗО, причем прямо в процессе игры, 


Технические характеристики * Графическнй чип: КІѴІОІА ОеРысе ЕТХ 265 * Тех- 
процесс: 65 нм * Количество транзисторов: 1400 млн • Частота ядра: 712 МГц * 
Количество шейдерных процессоров: 246 [тестовая частота — 1820 МГц) # 
Объем и тип памяти: * Гб, ОИЗОКЗ • Частота лвмяти: 2760 МГц * Шина данных: 
512 бит * Задняя панель: 2х ОѴІ, ТѴ-оьІ # Интерфейс: РО!н 2.0 


Что? 

Видеокарте 

Почему? 

Ра^м-нвннди версия одной и$ СЙМыХ быстрых графических плат 
современное™ 

Сколько? 

7$ ООО руб. 

где? 

НѴНЛ9І№ОЛ1Л/ 




после 


$аііек СуЬогд Мои$е 


Мы не раз видели компьютерные мыши с регулируемым весом и большим ко¬ 
личеством программируемых кнопок, но манипулятор с изменяемой длиной — 
это что-то новенькое, Заііек С у бог д Моизе состоит из двух половинок на мо¬ 
торизованном приводе. Корпус мышки можно плавно удлинять и укорачи- 
с шагом 1 мм. Выбранная длина жестко фиксируется, так что даже 
ельного использования половинки но разболтаются, 

На корпусе две основных и восемь дополнительных кнопок. Каж¬ 
дую из них можно запрограммировать. Разрешение сенсора изме¬ 
няется от 400 до 3200 Прі. но, к сожалению, не на лету — придется 
выйти из игры и покопаться в настройках Также регулировке под¬ 
дается усиление нажатия колеса прокрутки, Сделать это можно при 
помощи небольшого трех позиционного переключателя на нижней 
панели мышки. 

Есть и недостатки; необычная конструкция ограничивает круг пользо¬ 
вателей (только правши), да и цену сложно назвать демократичной. 


Технические характеристики • Разрешение сенсора: 3200 точек на 


Что? 

ИГроВея мышь 

дюйм * Кнопки: 2 основных + 3 дополнительных + колесо прокрутки * 


Почему? 

Необычная конструкция позволит подстроить мышь под любой размер ладони 

Скорость перемещения: до 115 см/С # Частота опроса: 700 Гц « Шина 


Сколько? 

2700 руб. 

данных: 1 6 бит * Интерфейс: У&Ѳ 


Где? 

шілт.&аііек.соіп 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ [ ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВИНКИ ] 


Сгеаііѵе СідаѴѴогкз ТЗ 



Сгеаііѵе ставит свое новое творение в один ряд с 
колонками Асоозііс Епегду и Воз5 Размеры сателлитов 
вызывают улыбку — разве могут такие малютки 
обеспечить приличный звук? Но результаты тестов 
показывают, что Сгеаііѵе ШдаОТогк® ТЗ заучат 
динамично* мягко и очень музыкально — вне 
зависимости от того, что вы на них слушаете. 

Разработчики вставили в закрытые сателлиты по 
одному широкополосному динамику, чтобы обойтись без 
сумятицы при разделе частот: звонкие 51 -мм излучатели 
при поддержке сабвуфера справляются с диапазоном от 

30 Гц до самого верха, Саб оснащен сразу тремя 165-мм динамиками — на передней 
панели и по бокам. Сзади — вход для подключения звуковой карты* гнезда для сателлитов 
и регулятор уровня низких частот. Для изменения громкости предусмотрен проводной і іулы 
управления с синей подсветкой. На нем имеется гнездо для наушников и линейный вход, к 
которому можно подключить медиаплеер для воспроизведения музыки через колонки. 

Стоимость системы довольно высока — 8200 руб. За зти деньги можно приобрести неплохой 5.1 комплект, но если не хотите тянуть провода 
через всю комнату и не гонитесь за объемным звучанием, то ЗІдаѴѴогкэ ТЗ — неплохой выбор. 


Технически* характеристики • Тип: 2.1 ■< Мощность: 2х 15 Вт (сателлиты) + 50 Бт 
(сабвуфер) * Динамики: 51 мм (сателлиты). Зхі 65 мм (сабвуфер) * Частотный 
диапазон: 30-2СНХК] І'и * Размеры: 14ЭХ&ЗМ76 ММ (сателлиты), 267x236*213 ММ 
(сабауф^Р) * Вес: 352 і (сйтелліп ы), П.9 кі (сабэуфвр) 


Что? 

Акустическая Сне гема 

Почему? 

Полноценный аналог большой акустики для тесных помещений 

Сколько? 

9200 руб 

Где? 

тлпл/.ір&Ьор. гы 



НТС ТоисИ Рго2 


Технические характеристики о Материал корпуса: пластик * Формфактор: боковой 
слайдер с ОѴѴЕЛТѴ хлэвиагурой * ОС: МісгозоЯ ѴѴтсіоѵ^ МоЬіІе 6 I Ргоіеззіопаі 

• С&йЭь; ЦМТаНЙОРА 900/21 (Й, Е8М бБй'ЭООЛ 600/1 МО. 6РЯЗ. ЕСНЗЕ. ѴѴІ-ЯІ В02.11 Ь/д, 
ШчйЮоіИ 2 0 ■ Процессор; СІиаІсдтгтѵ М5М7300А. 520 МГц в Дисплей: 3,6-лк>имг>вьж 
сенсорный ЖК. 600x480 * Встроенная память: 800 Мб (268 Мб ОЗУ » 512 Мб ПЗУ) 

• Флэш-карты: ігісгаЗО (§0НС)* Камера: 3.2 МігС аатофскусрн ПЛЮС ѴЗА-і ЛЗЭОк дну 
видеозвонков * СРВ- чип: Ораіот^іт дрэОпе • Разъемы: гпіпі-Ц5В. стерео # Источник 
питания: литиаво-ионный аккумулятор. 1500 мАч * Размеры: 1 16x59x17 мм* Вес; 175 г 


Что? 

08МГиМТ$-КОммуникдтОр 

Почему? 

Отличное сочетание стильного дизайна и эргономики 

Сколько? 

30 000 руб * 

Где? 

ИПЖ.МСЛ 


НТС ТоисП Рго2 — коммуникатор с отличным функционалом. Выполнен он в 
формфакторе слайдер, у такой конструкции, корпуса целый ряд преимуществ: во- 
первых. удойнее работать с документами и мультимедиа, во-вторых — вводить 
знаки легче на полноценной клавиатуре. Кнопки маловаты, зато они хорошо 
разнесены и имеют не квадратную, а прямоугольную форму — писать 8М$ и 
электронные письма должно быть удобно. 

На передней панели имеется V О А-модуль для видеозеонкое, ссади — 
3,2-мегапиксельная камера с автофокусом и вспышкой. При дневном освещении 
можно делать неплохие фотографии, в том числе снимать текст для последующего 
распознавания. Словом, неплохая камера, хотя до уровня Мокіа N95 
ей и далеко. 

Дисплей достаточно большой (3,6 й ) и четкий (разрешение — 
800x480), так что даже маленькие буквы хорошо читаются. Все 
управление — через хорошо нам знакомый трехмерный интерфейс 
ТоисііВо. Прямо под экраном расположена сенсорная полоска для 
приближения или уменьшения веб-страниц, фотографий и текста, 
Отдельно отметим пару микрофонов и динамиков, которые 
работают независимо; о помощью одного аппарата сразу два 
человека смогут участвовать в диалоге по Бкуре. 


2уХЕЬ Ѵ352І. ЕЕ 


Часто звоните друзьям на другой Континент? Тогда, должно бьпъ, вам знаком один из самых быстрых и дешевых 
способов дозвониться до второго полушария — Зкуре. Для работы с сервисом совсем не обязательно использовать 
компьютер, микрофон и наушники — можно обойтись ОЕСТ-телефоном 2уХЕ1_ Ѵ3521 ЕЕ 

Устройство состоит из тонкой базы, стакана для подзарядки и трубки, База подключается к маршрутизатору, 
автоматически получает ІР и становится полноправным членом домашней сети. Перед набором номера появляется меню 
с предложением выбрать, как совершать звонок: через Зкуре или по телефонной пинии (требуется соответствующее 
подключение). При желании в настройках можно заранее выбрать один из режимов вызова. 

Трубка оборудована монохромным дисплеем с 
разрешением 128x128. В адресной книге — до 2ДО контактов. 

Причем все номера сохраняются не только в телефоне, но и на 
сервере Зкуре, Среди дополнительных функций отметим 
организацию переадресации звонка, ожидание вызова, 
определение имени вызывающего абонента и выбор текущего 
статуса в сети Зкуре («в сети», «нет на месте ”, ^недоступен»). 




Технически* характеристики * Стандарты: ШЕСТ, Зкуре • Набор: импульсный, тоновый 
• Радиус действия трубки: до 600 м • Сетевые интерфейсы: 10/100 Мбит/с ЕіНегпаі, 
разъем для, подключения к городской телефонной линии ірц-1 1) • Книга контактов: до 250 
Записей * Источник питании: пара аккуцулитчрор типа ААА* Время работы: 10 часов в 
режиме разговора • Размеры:: 135x30x50 мм (трубка) * Вес: 158 г 


Что? 

Экуре телефон 

Почему? 

Никакой привязки к компьютеру* можно общаться по 9 кури 
совсем как гк> обычному телефону 

Сколько? 

7000 руб , 

Где? 

іѵмлѵ^удге/.пу 
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Реклама. Товар сертифицирован. 


МЗІ рекомендует ѴѴіпсІоѵѵз® для повседневной работы. 



/ 775 / 


Нетбук 11120 



Процессор ІггёеГ Аіо пГ* N270 
{1.6 ГТц, 12 СасКе 51 2К, Р50 533 МГц) 
Подлинная 'ѵѴіпсіолі* ХР Ноте 
Широкоэкранный дисплей 10 м 
Эксклюзивное ПО №51 Еа*уРасе 
(идентификация лица пользователя) 
Эргономическая клавиатура 
с полноразмерными клавишами и тая над 


ѵѵѵѵѵѵ.тісгозіаг.гич 


Жесткий диск большого объема 
Встроенная мегапиксельная вебкамера 
Встроенные стерео динамики и микрофон 
ОДІгеІезз 1_А.М 802.11 Ь/р/п и БІиеЮоіН 
Комплексный мультимедийный 
программный интерфейс 











игроманип I апрель 



ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ [ РАЗУМНЫЙ КОМПЬЮТЕР] 


1 ' ѵг тЧ 
_ 


НАЯО д І6ВШАША.ВІІ 


Ь АЗУМНЫИ 

>ІГ КОМПЬЮТЕР 

ЗА РАЗУМНЫЕ ДЕНЬГИ 


Алексей Горбунов ■ 


Вместе с появлением почек на 
ветках деревьев и первыми: трелями 
птиц к нам приходит ценовая отте¬ 
пель. Говоритъ о резком падении 
стоимости комплектующих пока ра¬ 
но. да и не факт, что- оно будет столь 
значимым, как бы нам того хотелось. 
Однако цены на железо стабилизи¬ 
ровались, а некоторые виды обору¬ 
дования несильно, но подешевели. 

Точные цены на комплектую¬ 
щие вы можете найти, например, 
на поисковике ѵѵшѵ.ргісе.ги. Обра¬ 
щаем ваш© внимание на то, что к 
моменту выхода номера цены на 
продукцию могут измениться. 

Дешево и сердито (катего¬ 
рия Меньше 15 000 руб,"). Эти 
компьютеры неплохо справятся с 
современными играми и подарят 
немало удовольствия от игры. 

Всегда есть планка, которая 
ограничивает стоимость оборудова¬ 
ния в данный конкретный момент 
времени. Ниже нее — не пролезть. В 
нашем случае эта планка установ- 
лена в самом бюджетном сегменте 
ч до 15 000 руб,» Поэтому процессо¬ 


ры, рекомендуемые в основной кон¬ 
фигурации, те же, что и в прошлый 
раз, и цена у них точно такая же. 

Зато предлагаемые варианты 
замены неплохо скинули в рубле¬ 
вом эквиваленте. А МО АШІоп 64 
К2 5600+ стоит 3400 руб,, а ІпіеІ 
РегФигт Оиаі Соге Е5300 обойдет¬ 
ся в 3700 руб. Оба ЦП поставляют¬ 
ся в боксовом исполнении (с куле¬ 
ром в комплекте). Правда, компен¬ 
сация эта с легкостью нивелирует¬ 
ся, если вы решите оснастить сис¬ 
тему более мощной видеокартой, 
например РаІІІ Вагіеоп НО 4830. К 
сожалению, цена на подобные 
графические платы выросла в 
среднем на 500 руб. 

Смерть тормозам (категория 
('Меньше 26000 руб,»). Эти игровые 
системы представляют собой мощные 
компьютеры, на которых можно играть 
в современные игры и не задумывать¬ 
ся об алгрейде в ближайший год. 

Здесь ситуация в целом схожая, 
но все же немного получше. При не¬ 
изменных ценах на память, мате- 
ринки и винчестеры выгадать пару 
ТТ 



Цена (руб,) 


ЦП. ІЯІѲІ Сага і 7 І7-9Й5 Еиігвпм Ейіііоп (бдексі ІбАІЭЁЙ, 3,2 ГГц, 12 Б Мб. В0Х} 42(100 

Купер- Сооіег Мл & і&т ѴЗ (Эмке» 94ѴАМ2ММ2+/775. ЖМИ» аб/мйк) 

+■ Сооіаг МаМег 16А1366 боскет ВоТепЛюи вгдексЕ 5еі 3100 

Сішодкэя йота: А505 Кастро И Ехімта {Зоскаі 1 _ёа136й іпі«І ХЗД. РЕЕ 6,4 ГГ/с. 

РРЙЭ-1300. Сго55Пгч X, 3-ІѴ5У 511, РПе РО, ІК. 5АГА, НАШ 

ЗиргегдеРХ Х-П, Р5/2. ЛЕВ, РЬеМге. «ВАТА, БЫ. АН, АТХ) 16000 

ОЗУ:,2* сонзаій шзэ тхшиюсд (іг го. іѳоо МГц, сі.9) 2іооо 

ВиДОнрія; 2х Млп баРпгсе 6ТХ Ж МП Гб [РСів, МѴІРІА бейИв 6ТХ 295. 0ѴІ ТѴ-ОЙ) 50000 
Жесткий диск. 2* Зеадаів ВапасшЗа 7200.11 &ТЗ1500341 АЗ 1,5 Тб 

І.5АТА, 7200 о&Линн. 32 Мб} 12000 

Оптический привод: І_Ие-0п ІН-2В15 

(БАТА, СВДОМН/ЯЩ ЮѴ0-В0М.-ВЛМ, рѴО±ЯШ. Ю-Я.'ЕЕ) 15000 

ЭіуКОЬая карта: Огнаіі'-й ЗВ Х-РІ ГіІапІШТі ГаІаІІЕу Ртй <РСіа, ЯП) 7000 

Корпус- Іьап и ДНМОНЗІЛГ РС-РВО (ТАН, изв, ргвИІге, АиКо, АТХ) 23000 

Елок гьтния: ОшНаг МаШг Пеаі Ршѳг Рго 1250 (1250 Вт, АТХ} 14000 

ІШШЗЗЩВЭІІ^ННН^^НІІИНИКШШІ 

4500 

3500 


Мышь: ЙДОА ЗІІббг хеао (3600 Црі. и&Е] * КМрИК НОУА Оѵиг ЙІІбе 
Клан натура: Вагег Ьусена (ШВВ|і 

Колонки: СгеаПпа ДідлИГойь 5750 (сателлиты - 70 В г каждый, саОДфар - 210 Вг } 
№ннш>р- РеітИтаЗІчгр- 3003ѴѴРР (ІР5, 30 дюймов, 2560к1600, 8 нс і«Я-Г С} 
5-ѴМео, СотрмІЕв, СотродепЕ. Н0МІ. МарІауРоП, и&В, Саго РіеаРег) 


Со всеми наворотами: 



Наименование 


ЦП: АМП АЕЛІрН 64 Х2 4600- (Ййікйі АМ2, 2.4 ГГц, 2* 512 Кб, ВСХ) 

Системная плите АЗВдек А7805М1Е |5сскеЕ АМ2+, АМ0 730(3, 

ВВЯг-ЮБЕ, РСй, т. ОДЕ, ЗАГА, ПАЮ, ѴМйО; ЗйіМіб, Р372. ВЗВ. ВЫАЧ АIX} 2БВ0 

ОЗУ; 2* Нуппі ОгідітмІ ВВВ2 1 Гб <804 МГц, СЬ 5) 1200 

Видеокарта. ЗАРРНІВЕ НС 4670 512 Мб |РС1е кіб. АТІ Вщіымі НО 4670. 0ѴІ. ТѴ-оиЕ) 3300 
ЖЙОТЦЦЙ ДИСК: ЗаПЙИЩ ЗріпРдаМ Р1 Н0252Щ 250 Гб (5АТА II, 7ЭД0 аб/Мин ,16 Мб) 2000 

Оіттичясжий привод: ОрТіатс АО-72035 (5АТА. СО-НОШПШ ОѴМЮМЛШІ, 0ѴВіВ/*Щ 1 000 
Корпус: ІН-ЧѴДО ЕАИ017 [Ш Аий|о, Ц5В 400 Вт. АТК) 2200 


Системный блок: 


350 

700 

1200 


МъіШф А4ТесР Х-718ВК <5200 брі„ 05В} 

Клаь»лгура: А4ТвсП Х7-ЙЕ00 МО <РЗЛ| 

Колонки: МісгоІа&МІіі |Т7Вт) 

МміИС^. Ю РіаігаП ПВ42Р-ВГ і ГМч-Рііт 1^ дйймй. 128(І5т1й24. 6 «с (й-1-В). УЕА. ОѴІ) 6600 


Системный блок н периферия: 


Эамекн ЦП: АМД РІЮЦМ1 К2 5600+ {ЗосМ АМ2+, 2,9 ГГц, 2х 512 Кб Е0К} 


Замен видеокарты: Раііі Расіеоп ВВ 4330 Б12 МО 
(РСЙ кІб АТІ Йвйеоп КВ 4830 ОѴІ ТѴ-міІ) 


Со всеми наворотами: 


ЦП. ІПІѲІ РапНипі Вий Спгѳ Е2220 <5осЬе< Ц5А775,2,4 ГГц. РЗё БИ МГц. Т Мб. ЕйКі 
Системная плата - «ОАБУТТ ОА-63Ш-521 (ЗосЬеі ИУ775, Ш 63т, Р5В 1333 МГц, 

ОВОЗ-ЗОО. РСЕе. РСІ, РВВ. ЮЕ. ЗАТА. 5оын*. Р5/2, СОМ. іРТ. 115В. ЙЫ.АМ, АТХ) 2100 

ОЗУ: 2х Нули □гЩІТіДІ ВВК2 1 ГО <300 МГЧ, СЬ 5) 1200 

Видеокарта; 5АРРНІВЕ НО 4370 512 Мб (РСІв хі 6, АТІ Рвбеоп НО 4670, ОѴІ, ТѴ-ОиІ) 3300 
Жесткий диск Еаліаилд 5ріпРо>г.1 И Н0252НІ 250 Гй <ЗАТА II, 7200 ой.'мия. 16 Мб) 2000 
Вт инвиий мримзд: 0р[іатс АВ-72033 (5АТА. ЬМОМЩШ, ОШ-Щ1ЩЛ* 0ѴВ±Р/ЯУѴ} 1000 
Корпус ІМ-ѴѴ1М ЕАЯ017 (РАЧ, Аибіс. 05В. 480 Вт, АТХ) 2200 


Системный блок: 


Мышь: АФТесГі Х-718ВК <3200 брі .ОВВ^ 
Клаиитурж А4ТССІІ Х7-08ОО МО <Р&2} 
Колонки; міегйіаомііі (17 8т) 


650 

700 

1200 


Мданшчг ЬБ РІаігап И942Р В - ІТИ' Ріігп Т9 дойков 1250x1024. 5 «с (ОТ О), Ѵ&А ОѴІ) 


Системный блек и периферия: 


Замена ЦП: іпіеі РепОиш Оиаі Саге Е5300 <5осДй Ц6Д.775 2.66 ГГц. РЗВ 600 МГц, 2 Мб. 80КЩ5ОО 


Замена акдиакарты: Раііі Вабеап НВ 4830 512 Мб 
(РЩ кІЙ. АН ПагіваП НВ 4830. ОѴІ, ТѴ-міІ) 


Се всеми наворотами: 


в в 
в в 
в в 

• в 
в в 

• в 

• • 
в в 
в в 
в в 
в в 
в в 
• в 
в в 
в в 
в в 
в в 
в в 
в в 


146 
















































— Е 


Ші 



СШ!Ш 


ЦП; АМО РНвлош Х 2 5600і^ (5оскгі № 2,3 ГТЦ, 2* 512 Кб ВрХ) 3400 

Системная пдат: А5ЦВ МЗА76-СМ (5МІИІ АМ2+. А МО 780 V, ДОКЗ-1066, РСН. РСІ, 

ІОЕ 5АТА. РАЮ. ѴІбео, Зоипб. Р5А2. ІІ5Ѳ. -ебАТА, ОЫ-ВД, ПгеѴѴН;АТХ) 3000 

ОЗѴ; 2х 5атяипа Огідіяа! РРР? 2 Гб (800 МГЦ С15) 2200 

Видоогартк Раіи Бявдане едао ѳт зтг мо ірсій кіа. кѵюіа йегогм адх> ст, вѵі тѵ-аді) 4200 

Жёсткий ДИСК: ШІ0Я1 РцбаГ Рэѵінг ВІин ЧѴМ 2 О 0 ААКЗ Э 20 Гб ($АТА II 72Ш обман, 1 б Мб) 2000 
ВптичЯСгкИй привад: ОрІЮТ АО-72035 (5АТА. СЭ-ЙОДОѴЕМ, ОѴВ-ЯОМ.'КАМ аѴІЭ+НЛМ) 1000 
Кйрпус; іМЛѴІМ 0505 (РАЫ. АшЛй У36 А 50- В і, АТХ) 3100 


Системный блек; 


мнил к етс Рлісопмэазц (яооо ііоі, цав) 

КлаийГуігё: ІрдііюН ЦІІгэ Ріа] ЙЩЙЙП (Р5/2) 

ЮМІИИЙг 5ѴЕР1 №-331 { 2 x 20 0 т) 

Монитор' 5бт$0ІЧ) 5уйсМё5ІёГ Т200Н 

(ТМ^РіІт. 20 дюймов. 1680*1050. 2 мс. (С-1-6), ѴЙА, РѴІ) 


Системный блек и периферии; 


Замени ЦП- АМР Рбелдал ХЭ 3650 Юадкеі АМ?+, 2,3 ГГц, 12 3* 51? Кб, 13 2 Мб. ВОХ) 

Зёменв аадврилрты; ХГХ беРогпе -9300 СТХ 510 Мб 
(РСІе Мб, №/101А ЙеРогсв 0500 С1Х, ВѴІ, ТѴ-оЫ) 


РПЦИЙ 1. ЗйукОВЭА карта СгеаЕКЯ АлТуу ЗЁ (РСі) 


Се кеми наворотами: 


2300 

3500 


+2700 

1000 


сотен рублей удается на связке 
«процессор + видеокарта». Так, пе¬ 
реход с АіМоп 64 Х2 5600+ на 
трехъядерный РНепот обойдется в 
ІОСЮ руб., а быстрый ОеРогсе 9800 
СІТК можно купитъ за 6900 руб. 

В сухом остатке у нас; 4 Гб опе¬ 
ративки, винчестер на 320 Гб и сим¬ 
патичный корпус с блоком питания 
на 450 Вт. Из периферии по-преж¬ 
нему рекомендуем игровую мышку 
от компании ©ТС, акустику 5ѴЕІЧ 
МА-331 и красавец монитор 
Загпзипд ЗулсМазІег Т200М с диа¬ 
гональю экрана, равной 20 дюймам, 

Займи, но купи (категория 
«Меньше 30 000 руй.’Ф Здесь подо- 


Наименование 


категория МЕНЬШЕ 30 000 №. 


КУПИ! амоЗ 


Цепа (руб,) 


ЦП: АМ 0 РІшат ХЭ Шй | Задкѳ) Ш2+, 2.4 ГГц. Ь 2 5* 512 Кб, 1.3 2 Мб. В0Х.І 5700 

Системная іиьятл- 6ЮАВТТТ СА-МА79&Х-054 (5ос*еТ АМ2+ АМП 7ЭДХ, ШЛ2-1066. 

СгмзЯгѳ. РШ. РСІ, ЮС 5АТА, РАЮ, Заипб, РВ72, Ц5В, СОМ. ЕзгеМІге. ЕЫЖ АТХ) 3800 

ОЗУ: 2х Затзупд ВгідіпзІ ООН? 2 Гб ( 8 ДО МГц . С15) 2200 

Видеокарта: РаІІЗ РЫедаі НО 4870 (РСІе хіб. АТІ РЫебп НЕ) 4870, ВѴІ, ТѴ-аиЦ 8400 

Жнсткий диск, ЗйПйилд ЬріиР-.і |-| Т16&Й НОтіОіи 500 Гб ($АТА II, 7ЭДЮ пбі'мИН 16 Мб) 2500 
Оптический приеад: Орбдас АП -72035 (КАТА, СО-НОМЯЮМ, 0ѴО ЯОМ/РАМ. ОѴОгВ^ѴѴ) 1000 
Корпус. АЙСОТ 6ХЯ8У5ШІ еікк {РАМ. АікЙо. Ц5В, РіпМігѳ, 500 Вт, АТХ| 6300 


Системный блок: 


Мышь: йаіаг ОаСМОег (1800 йрі, У$0| 

Юімнйгин: ІодіІкП С11 (1150. падпзетка) 

Колонки: МісгоІаЬ іоіоб (2нА0 Вт) 

Мом1№|): Ййпілііпі; Зугц:М лч!(?г Т72СС 

(ТМ+РіІт, 22 дюйма. ІбЙОиОД, 2 мс (Сгі-Е), ѴЕА, ОѴІ) 


Системны и блок и периферия; 


Замена ЦП АМО РИиинп 9750 {БосНеТ АМ2 + . 2.4 ГГц, 12 4x512 Кб, І.З 2 Мб. ОЕМ) 

Зёмокі аидаокарты: иаіііяк 3IX 260 Ьчігйішч 896 Мб 
(РСІе XI 6 . МѴГГНА ОеГогст 5ТХ 260, ОѴІ, ТѴ-оиІ) 


2000 

2100 

3500 


Со всеми нокбротами: 



На имен окон не 


Цена (руб 


ЦП; НеІ Репйигп ПиаІ Соге 05300 (ЗосАвІ ЦС5А775, 2.66 ГГц Г 5 Я т МГц, ? Мб, ВОХ) 
0«н:Т&«наЯ ГШГа: ЁЮАВѴ7Т ЙА-Р35-^33^ (5бС»;е1 ІВА775. ІЫеІ Р35, Р5В 1333 МГц, 
0002-1056, РОЛ, РСІ, ТОО, ІОЕ. $А1А, БйИГНІ. Р5/2. СОМ, ЬРІ. и&В. ЙЙГАМ. АГХ) 

ОЗУ: 2 ч &атзип 0 ОгІдшІ 0002 2 Гб (Ш МГи. СЬ5) 

Вйдчюкарта: РэІИ баРдгсѳ 9Ш ВТ 512 Мб (РСЕе хіб. ИѴЮІА ВеГогсе 9ВО0 ВТ. ОѴІ. ТѴ-оуі) 
Жесткий диск: ОідііаІ Саѵяг ВІие №032(ЮААК5 320 Гб ( 8 АТА |г, 7200 об/мии, 16 Мб| 

Оптический приесд: Орбатс АВ.72035 (5АТА. СО-ЯОЛШНУѴ, ОѴО-ЯОМ/КАМ, ОѴОзсИПад 
Коллуг 1М-ѴѴІГѴ ,1508 (РАЦ, Аибіо. 1156,450 Вт, АТХ) 


Системный блок 


Мышь ВГСРлксп М 88 ЭІІ (2000 іірі, Ц5В| 

Юивнатуінг ІодіЕкП ОНга Ріаі Вігаачп (Р5(2) 

Колонки: $ѴЕИ МА-331 [2x20 Вт] 

ІШжцтад: НопшиПд ЗучсМ.пчІег ТШІ 

(ТИ+НІГП, 20 ДЮЙМОВ. 1660x1050. 2 мс (й-1-В), ѴВА. ОѴІ) 


2000 

2200 

4200 

2000 

1000 

3100 


Системный блок и периферия: 


Замена ЦП. ШІоІ Сото 2 Вид 67200 (Йоскві ЦЙА775. 2,53 ГГц, Г5Ѳ 1088 МГц, 3 Мб, 0СХ) 
Зомева видеокарты: ХТХ ВеТогса 0600 СТХ 512 Мб 
(Р№ к 15. №УЮІА СеРогсе 9800 5ТК, ОѴІ, ТѴ-оиі) 

Опцив 1 ■ Звуковая карта Спеаіііѵе АдбібУ 5Е (РСі) 


2300 

8600 


+2700 

1000 


Со всеян наворотами: 


брачы тяжедовесьі с быстрыми про¬ 
цессорами и производительными 
видеокартами. Высокие разрешений 
и тяжелые текстуры не помеха! 

В данном сегменте системам на 
базе АМй хвастать особо нечем, 
Цены сохранились прежними — что 
на процессоры, что на материнские 
платы. Иасіеол НО 4870 немного 
подешевел , однако для видеокарты 
такого уровня снижение стоимости 
на 100 руб. — это смешно. 

А вот конкурирующая ]шеІ-ллат- 
форма а финансовом плане полег¬ 
чала; на 400 руб, от стоимости про¬ 
цессора и на 200 руб, — от материн¬ 
ской платы. Теперь и о замене ви¬ 


деокарты можно задуматься, к при¬ 
меру поставитъ отличную плату от 
ІеаРіек на чипе ВеРогсе СТХ 200 

Тебя я видел во сне (цена не 
ограничена). Мечтать не вредно.,. 

Заметнее всего дешевеет то, 
что изначально стоит дорого. Вот 
и процессор Іпіеі Соге І7-965 
Ёхігете ЁсШіоп со времени наше¬ 
го последнего общения упал в це¬ 
не на 4000 руб. За ним подтяну¬ 
лись; оперативная память и гра¬ 
фические платы на базе йеРогсе 
СТХ 295. Последние потихоньку 
излечиваются от синдрома, извес¬ 
тного под названием "-горячая и 
безумно дорогая новинка*, — со¬ 


брать связку Оиасі 8У на паре та¬ 
ких видеокарт стоит на Ш ООО руб. 
дешевле, чем прежде. Один иэ ос¬ 
новных компонентов платформы, 
матер инка А 51(5 Яа трэде II 
Ехігете, решила выделиться сво¬ 
им подорожанием, Мелочь, а на 
общем фоне — неприятно. 

Напоследок у нас есть претензия 
к компании УѴееіегп ОІдііаІ. Госпо¬ 
да, это нечестно — сначала анонси¬ 
ровать 2-терабайтныв винчестеры, 
а потом задерживать их выход, Мы 
все еще в предвкушении сборки 
ПАЮ из двух таких тяжеловесов, а 
пока довольствуемся парой 1,5-те- 
рабайтньрх моделей с і Зеаддіе. ■ 


категорий МЕНЬШЕ 30 000 руб. 


займи, но купйіѵш 




Наименование 


РТИІ 


ЦП Ігнеі Сага 2 Ша Е740О (Васкй 1ЙА775. 2.6 ГГц. Ь2 I Мб. ВОХ] 5900 

Системная ппагі М5І Р-15 МміЗ-РЙ {Задке! ИЗА775, Іпш: Р45. РЕВ 1000 МГц 
ПШ2-1066, РСіа . РСІ. РОО, ЮЕ. 5АТА. ЯАЮ. БошчІ. Р5/2, Ц& 8 , 6 Ы.АН. Ж) Э800 

ОЗѴ: 2к &агп 5 цпд Огідіяэі 00Я2 2 Гб (500 МГц, (Х5) 2200 

Видеокзрта: РаІИ Паббог, НО 4870 (РСІе хіб, АТІ Рабеоп НО 4870, ОѴІ ТѴ-дШ) 3400 

Жесткий диск. Запліиттд ЗршРСіГ I 11668 НО501Ы 500 Гй ($АТА II, 7200 йбімик. 16 Мб) 2900 
Оптический приадя; Орііатс А0-72О35 (5АТА. С0-И0М/№П№, РѴО-НДМ/ВАМ. 0ѴР±Р‘Я^І ЮОО 
Кязетус. АаСОТ 6ХЯ8600 ВІйск [РАМ, АіШіо. Ц&Б. ЕІгеѴѴІгѳ. 500 Вт. АГХ) 5300 


Системный блок: 


Мышь Яагег ВеШІтАСТ^ьг (1800 фі. У 8 В) 
КпзвншгурлгЬедіЖО Е11 (В5В. падеяеш) 

Колоики: МісгоІаЬ 5оІо5 (2x40 Вт) 

МіжИл Ц|): ЕаіТі чипд бугісМиііК'г Т2ЮЯ 

(ПЧ+РіІт, 22 дюйма, тШкЮ50, 2 мс (й-Т-Ѳ). Ѵ&А &ѴІ) 


2000 

2100 

8500 


Системный блок и периферия: 


125О0 

Т7Т>И 

Замена ЦП- НеІ Сдал 2 Сінб (Ж00 (Боскеі ІСА775.2,33 ГГц, РЗВ 1333 МГц. 4 Мб. ВОХ) +2100 
Іамоі а Бадайкадты: ЬйабЕек СТХ 260 Ейгапм+ 696 Мб 

(РСІе хі 6 . РІѴЮІА ѲеГогсЕ Ш 260, ОѴІ, ТѴ-оиІ) +1900 


Со всеми наворотами і 


147 


игроманйй I апрѳль 3009 

























































араМЕшо^Шщ сада а 
ш|щш№№МЫ 




А в гор рубрики: Дмитрий ГОРЯЧЕВ 


-I й Ш [лГ'ШіІлі'ІХІ шЕ' 



24 чара в сутки ц мысленно р вами, в остальное время со мной можно связаться, написав по адресу ЬМЧіпвФІдгОтапіа.ги или отправив 
5М5 на короткий номер 1121 с префиксам #ЬзгсІ (то есть в начале сообщения вы должны ввести слово ЯЬагсІ и только потом , через про¬ 
бел, вводить сам вопрос). Стоимость каждого сообщения — примерно три рубля , 



Что делать, если скачанный фильм на компью¬ 
тере моего друга проигрывается без проблем, а у 
меня не запускается? 







с ?па 



рые позволяют распознавать. 



игрываемую мелодию с хранящимися там образцами. Так как про¬ 
грамма анализирует мелодию и тембр, она угадает песню только в 
авторском исполнении. 


Чаще всего такие проблемы возникают по двум причинам: отсутст¬ 
вие нужных кодеков или некорректная работа с ними конкретного про¬ 
игрывателя, На сегодня са- 


С недавних пор мне приходится держать в голо¬ 
ве с десяток паролей: для электронной почты, ІСО, 


мым популярным набором 
считается К-І_ііе Собес 
Раск (ипл ѵ.собесдиИе.сот), 
в который входят все са¬ 
мые нужные кодеки, Кроме 
того, он содержит утилиту 
СЗрОІ, с помощью которой 
можно узнать, в какой фор¬ 
мат закодирован файл, и 
получить исчерпывающую 


іЩІР| нескольких форумов и пары социальных сетей. Су- 
ществуют ли какие-нибудь удобные и безопасные 
способы хранить пароли на компьютере? 


информацию о нем. Приятный бонус набора — отличный проигрыва¬ 
тель Меб іа РІауег СІазвіс 

Установка К-Іііе практически на 100% гарантирует, что любой 
видеофайл прочитается нормально. Если же и этого недостаточно, 
то вам на помощь придут плееры со встроенными кодеками. Здесь 
планку лидерства удерживают две программы: О ОМ Месііа РІауег 
( \ѵ\ѵ\,ѵ.дотіэЬ. сот ] и КМ РІауег ( ѵѵшіѵ, ктріауег.сот і 


Вам подойдет КееРаез Разеѵѵогб 5а*е (і ѵт/Ѵ'кееразз.Ыа) — 

бесплатная программа с открытым исходиым кодом, которая позво¬ 
лит легко разложить все ваши па¬ 
роли по группам-палочкам. Так, 
в одну кладете пароли от ІСО 
и Зкуре, а в другую — от почтовых 
ящиков или форумов. Для каждой 
записи можно указать подробную 
информацию: логин, пароль, сайг, 
на котором их надо вводить, крат¬ 
кое описание, дату создания 



Мой телефон поддерживает флэш-карты фермата 
тіпіЗО, сейчас у меня установлена флэшка объемом 
2 Гб. Недавно увидел в магазине карту тіпіЗО на 4 Гб. 
Решил перед покупкой на всякий случай проверить 
ее, а телефон ее не опознал. Почему так получилось, 
ведь по виду они все одинаковые? 


и срок окончания действия пароля {программа будет сама напоми¬ 
нать вам, когда нужно сменить пароль), Также к любой записи мож¬ 
но прикрепить файл — к примеру, сертификат ѴѴеЬМопеу. Кроме 
того, при занесении данных программа будет автоматически анали¬ 
зировать все ваши пароли на стойкость к подбору. 

КееРавз Раззѵѵогб Заіе легко умещается на флэшке и проста 
е освоении. Получить доступ к базе с данными можно, либо введя 
пароль, либо предоставив ключевой файл — любой, на ваш выбор. 


Максимальный объем стандартных тіпіЗО’ карт со¬ 
ставляет 2 Гб. Остальные флэшки данного формата Т/ 
представляют собой карты повышенной ем* А 
кости (до 32 Гб) — тіпіЗОНС. У них такие Л 
же размеры и аналогичные электричес-] 
кие характеристики, но в них использует- і 
ся другой метод адресации (не по бай- * 
там, а по секторам). Устройства, которые уме¬ 
ют работать с флэшками гпіпіЗОНС, также дружат и с обычными 
картами, К сожалению, в обратную сторону это правило не действу¬ 
ет. В вашем случае телефон просто не опознает карту повышенной 
емкости, Иногда это можно исправить, перепрошив телефон. 



Мой друг хочет приобрести электронную кни¬ 
гу, Я же не понимаю смысла такой покупки: еВоок 
стоит чуть дешевле КПК, а функций у нее почти 
ноль. Зачем она вообще нужна? 


Периодически слышу по радио одну отличную 


■Д| песню. Проблема в том. что я никак не могу попасть 
і 7 I на объявление ее названия и имени исполнителя. 
Можете помочь? 


Вы правы: по функциональнос¬ 
ти КПК на голову выше. Но элект¬ 
ронная книга — специализирован¬ 
ное устройство, которое отлично 
подходит для чтения. Главное ее 
преимущество в том. что читать с 
нее намного удобнее, чем с КПК. 
Во-первых, у еВоок большой эк¬ 
ран (5-6 дюймов по диагонали), 
во-вторых, дисплей здесь отлича¬ 
ется высокой контрастностью, с 
него можно спокойно читать даже 
при ярком солнечном свете. 



Рекомендации по составлению вопросов 


Да, у нас есть для вас решение. Существуют программы, кото- 


. музыку! Первой на ум приходит ути¬ 
лита Типаііс {мигм.тШЬііЯгСот/ 
іипаііс). Пользоваться ей очень 
просто. Все, что вам понадобится, — 
это микрофон и доступ в интернет. 
Как только услышите по радио свою 
песню, смело двигаете микрофон к 
динамику и запускаете распознава¬ 
ние в программе. Тупаііс соединится 
с сервером и начнет сравнивать про- 


Есяи вы пишете электронное письмо, делайте в теме письма по¬ 
метку « Горячая линия» или «Совет от читателя* — так будет легче 
найти ваше послание в море спама, приходящего на почтовый ящик. 

Описывайте проблему как можно подробнее,, не забывайте 
указывать конфигурацию системы и версии установленных драй¬ 
веров. Чем детальней описание проблемы, тем больше вероят¬ 
ность, что мы вам поможем. 

При написании 5М5 также не экономьте на описании пробле¬ 
мы, указывайте свой электронный адрес, по которому можно бу¬ 
дет уточнить детали. 
























































Почему фотографии, снятые цифровой камерой 
с одинаковыми настройками разрешения и качест- 
всегда получаются разного размера? Ведь у 
каждой точки есть определенный код цвета, а об¬ 
щее количество пикселей никак не меняется. 


Слышал, что после установки Зегѵісе Рас к 1 для 
ѴѴІпйоше, Ѵізіа остается много ненужного мусора. 
Можно ли его как-нибудь удалить? 


Б современных электронныя книгах экран построен по техно л о- 
гии Е Іпк (электронная бумага) , что дает еВоок еще одно неоспори¬ 
мое преимущество. Речь идет о времени работы от батареи. Техно¬ 
логия Е Іпк подразумевает, что энергия расходуется только для 
смены изображения, но не для его поддержания. Скажем, у «читал¬ 
ки» Золу Пеайег РЯБ-505 аккумулятора хватает на несколько ты¬ 
сяч перелистываний, а это — больше недели интенсивного чтения. 
Стоит ли напоминать, что типичное время работы КПК от батареи 
(при интенсивном использовании) — в разы меньше. 


Такой подход был бы верен, 
если бы современные фотоаппа¬ 
раты не использовали сжатие. 

Впрочем, и оригинальные (не¬ 
сжатые) снимки могут сильно 
различаться между собой из-за 
малейшего искажения объекта 
съемки — на размер влияет даже 
минимальное изменение оттенка. Когда использует¬ 
ся сжатие с потерями (например, формат иРЕСа), то тут результат со¬ 
вершенно непредсказуем и еще сильнее зависит от того, что именно 
снимают. 


Что стало с операционной системой для КПК от 
компании Раігп? Про нео давно ни слуху ни духу. 


На протяжении последних лет некогда популярная 
РаІт ОБ практически не развивалась, Многие уже начали хоронить 
и ее, и компанию РаІт. Однако на выставке СЕ5 
2009 представители РаІт изрядно удивили зри¬ 
телей. представив абсолютно новую систему 
игеЬОЗ. Ее дизайн и принцип управления похо¬ 
жи на то, что мы видели у іРПопе, но операци¬ 
онная система от РаІт предоставляет более 
широкие возможности по работе с сетевыми 
сервисами. К примеру, в ней реализована схе¬ 
ма универсального списка контактов — опера- 
ционка самостоятельно подбирает записи о че¬ 
ловеке из разных приложений, таких как. почта, 

ІСО, телефонная книга и даже РасеЬоок. 

Устройства с ѵѵеЬОЗ будут построены ка мощ¬ 
ной современной платформе, а первые модели с 
новой ОС появятся в конце 2009 года. 


Периодически при включении системного блока я вижу на 
экране такое предупреждение; Ѵои Наѵе поі 
соппесіей іПе рочѵег саЫе Іо уои ѵісіео саггі. РІеазе 
геіег іНе «Сеіііпд віагіей дикіе» Іог ргорег 
багбшаге іпаіаііаііоп. Подозреваю, что оно связано 
с недавней установкой новой графической платы. 
Но сама видеокарта работает нормально. Б чем здесь подвох? 


Скорее всего, вы не подключили к видеокарте дополнитель¬ 
ный кабель питания. Это может быть чревато нестабильной ра¬ 
ботой, например, неожиданными зависаниями при большой за¬ 
грузке (скажем, в играх) Если же он подключен, то стоит присо¬ 
единить вместо него другой аналогичный кабель от блока пита¬ 
ния и таким образом проверить работоспособность. 


У меня Диспетчер задач Шіпсіоше показывает только спи¬ 
сок процессов, а 
остальных вкладок 
просто не стало. 

Что мне делать, не¬ 
ужели это вирус? 


Не стоит волноваться, это всего 
лишь альтернативный вид Диспет¬ 
чера задач. Чтобы вернуть его к 
привычному окну с вкладками, 
нужно дважды щелкнуть по внеш¬ 
ней рамке окна Диспетчера. 


Конечно, можно. Щелкните по 
области системного трея правой 
кнопкой мыши, в выпадающем ме¬ 
ню выберите пункт Настройка 
значков уведомлений. В появив¬ 
шемся списке отметьте для ненуж¬ 
ного значка Скрыть 




Подскажите, пожалуйста, что значит надпись 
ГШЮІА БеРогсе В600С5 ир Іо 
1278 МВ в спецификациях но¬ 
утбука? 


Это означает, 
видеокарта ЧУ 10 ІА 
рой есть 256 Мб встроенной памяти, 
еще 1 Гб она может брать из опе¬ 
ративной памяти (благодаря 
нологии ТіігЬоСасПе). 


Действительно, при 
Ѵізіа сохраняет ста¬ 
рые версии заменяе¬ 
мых файлов для того, 
чтобы был возможен 
откат назад. Факти¬ 
чески, эти файлы ле¬ 
жат мертвым грузом. 
Чтобы их удалить, 
нужно нажать комби¬ 
нацию клавиш ѴѴіл+П 
и в появившейся стро¬ 
ке прописать команду 
ѵ$ріс!п,ехе Через па¬ 
ру минут на жестком 
диске освободится ги¬ 
габайт пространства. 


установке первого сервис-пака ѴѴіпбоѵѵэ 


Одна программа, которой я часто пользуюсь, постоянно ста¬ 
вит свой значок в 
системном трее. Мне 
он не нужен — толь¬ 
ко глаза мозолит. 

Можно ли его как-то убрать? 
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МІЯО 2 0 

Разработчик: Мігй Т&эт 
Язык: английский 
Тип распространения: бесплатно 
Сайт: лилѵ.й>е[№»'гр.сот 

На первый взгляд, ІѴИго — обычный ме¬ 
неджер закачек видео с десятка онлайновых 
сервисов: УоиТиЬе, Ооодіе Ѵкіео и т,д. Роли¬ 
ки можно искать, скачивать, смотреть — вро- 
де бы ничего особенного, Но стоит чуть по¬ 
лучше изучить программу, как понимаешь, 
что она ориентирована прежде всего на ви¬ 
деоподкасты, В интернет® можно найти тыся¬ 
чи сайтов, регулярно освещающих различ¬ 
ные аспекты жизни посредством таких под¬ 
кастов. Это могут быть обычные новости, ре¬ 
портажи, шоу, познавательные и развлека¬ 
тельные передачи на самую разную темати- 
ку. Причем многие из них транслируются в 
НЭ-качестве. Таких каналов в Міго доступно 
более 4000, и коллекция регулярно пополня¬ 
ется. Плюс программе можно скормитъ тор- 
ре нтшенты. Это то же самое, что и обычные 
подкасты, только загружаются они по прото¬ 
колу ВііТопгепі, Наконец, №о можно исполы 
зевать и как обычный видеоплеер, благо все 
популярные форматы и контейнеры програм¬ 
ма понимает без установки дополнительных 
кодеков. 


СВЕЖАТИНА! 



АШІЕ5 1.12 

Разработчик: ТЬѳ вТипеа ТйВгп 
Язык: русский, английский 
Тип распространения: бесплатно 
Сайт: №№№,а№ле5.йгд 

В последнее время среди разработчи¬ 
ков софта стало популярным делать свои 
собственные, «правильные» версии ГГипез 
Чтобы без своевольства, но со схожим 
функционалом. аТилев довольно близко 
подобралась к конкуренту э плане удобст¬ 
ва организации фонотеки. По пути были от¬ 
брошены лишние (по мнению авторов) 
функции вроде выставления рейтинга пес¬ 
ням, но оставлены редактирование тегов и 


разные варианты сортировки. Идея с плей¬ 
листами в виде вкладок удачно позаимст¬ 
вована у 1сюЬаг2О0О. Завершает картину 
довольно приятный интерфейс в бело-голу¬ 
бых тонах и интеграция с сервисами 
(_азит и УоиТиЬе. Последнее особенно по¬ 
лезно: программа находит все видео, так 
или иначе связанное с проигрываемой в 
данный момент композицией. Смущает во 
всем атом только одно — небывалая про¬ 
жорливость аТипез, В памяти утилита за¬ 
нимает 150-200 мегабайт. Такого себе да¬ 
же ГГипеЕ не позволяет. 

Рейтинг: _ _ _ ■« •* * ■ '1 ■ 17 

ШСКШШ5Е 7.2 

Разработчик: РИпгшс ЗоТЬѵагѳ 
Язык: английский 

Тип распространения: у::,-г: нко-бегпг н і но (30 дней^ 
Ценя: $29,95 

Способ оплаты кредитная карга, РауРаі, банков 

ский перевод 

Сайт: тѵм.ріігіпес.сот 

Довольно сложная программа, которая 
при этом должна упростить работу за ком¬ 
пьютером, Такой вот парадокс, СІіску Мойве 
позволяет создавать свои скрипты для мыши, 
Это может быть меню, выскакивающее при 
подведении курсора к определенному углу 
или границе экрана, различные действия, вы¬ 
полняемые по клику, или даже целые серии 
действий. Макросы можно составлять вруч¬ 
ную или записывать их встроенными средст¬ 
вами утилиты. 

Рейтинг: ■ 16 

сомш тт сіедиев і.і 

Разработчик: Спгпабо 
Язык: энгпийский 
Тип распространения: бесплатно 
Сайт: МІр^/ву^Іёт-сІейпег.Сатйііа.йот 

Оптимизатор системы от компании 
Сотогіо, прославившейся своим файерволом 
{см. его в нашем И грома нс ком стандарте» 
на ЕѴЭ), Программа состоит из четырех моду¬ 
лей: чистильщиков реестра, мусорных файлов 
и приватных данных, оставленных другими 
программами (браузерами, (СО, пиринговыми 
клиентами), а также небольшого твикера. Ути¬ 
лита поставляется исключительно на англий¬ 
ском языке, но, как и в случае с файерволом, 
благодаря отличному интерфейсу запутаться 
очень сложно. Проблемы могут возникнуть 
лишь с твикером — тут уж как ни крути, а без 
знания языка далеко не уедешь. 

Рейтинг: _ ■ 18 


ШЕТШРСШ 

Разработчик: Аогур Лчберман 
Язык: английский 
Тпгі распространения: бйсплагяй 
Сайг: у/]лпѵяІсри,сот?СогеТетр 
Крохотная утилита для слежения за тем¬ 
пературой и вольтажом процессоров Іпіѳі 
Соге. Соге 2 и А МО АІТіІоп 64. В отличие от 
многих других программ такого рода, ее ра¬ 
ботоспособность не зависит от материнской 
платы, потому как данные она получает непо¬ 
средственно от процессорного сенсора. Бла¬ 
годаря этой же технологии стало возможным 
считывать температуру каждого ядра по от¬ 
дельности. 

Рейтинг:_ . ■ 118 

тт мдеіетн за 

Ра^рабт чик: СоИВйІЫІап ЙОІКѵйгу 
Я зык: ангріи-йскин 

Тип р.пспросгрэчския; условно-бесплатно (15 дней) 

СлосаійГ'аплаты: кредитная карта, РэуРаІ. банков¬ 
ский перевод 

Сайт: шши/.агіѵогтздісіап.сот 
Огіѵег Мадісгап позволяет сделать бэ- 
каг всех драйверов, установленных в сис¬ 
теме, запаковать их в один ЕХЕ-файл, а 
затем при необходимости восстановить 
все в первозданном виде, сэкономив в ито¬ 
ге немало времени. Более того, программа 
может следить за обновлениями драйве¬ 
ров, самостоятельно их скачивать и уста¬ 
навливать. Помимо этого Эгіѵег Уадісіап 
умеет определять неизвестные устройст¬ 
ва, так что функция получилась полезной 
вдвойне, 

Рейтинг: 

ЕИД5ЕТШР 3 А 

Разработчик: Мо Оезідп ВоИѵчаге 
Язык: ангпвйский 

Тип распространения: бесплатно 
Сайт: іѵ№№^7о^еаа^,с-сгп/Е : гз*еТегпр 

Миниатюрная утилита, единственная 
задача которой — удалять при запуске 
все временные файлы в палке Тетр, соз¬ 
данные более суток назад. После завер¬ 
шения задачи программа выгружает себя 
из памяти. Можно поставить ее в автозаг¬ 
рузку и навсегда забыть про ручное уда¬ 
ление временных файлов. Можно также 
повозиться с параметрами командной 
строки и настроить ЕгззеТетр на удале¬ 
ние любых файлов любого возраста из 
любых палок. 

Рейтинг:_ _■ а ■ I ■ 17 




иіриз 2.о 


































































ИГРОМАН ИЯ 

ПОЛЕЗНЫЙ СОФТ 



ЕХРВЕ53 ВШ 4 21 

Разработчик; ІМСН Зойиапѳ 
Язык: английский 
Тил распространения;: бесплатно 
Сайт; ѵѵтѵ.псп.сот.аи/Ьигп 


Ехргеаз Вот функциональнее и значи¬ 
тельно симпатичнее практически всех сво¬ 
их конкурентов. Программа умоет записы¬ 
вать все типы оптических дисков, включая 
ВІи-гау и НО 0Ѵ0, ОѴО Ѵібео и обычные 
аудиодиски. Причем и музыку, и г что важ¬ 
нее, видео утилита может конвертировать 
сама, что для бесплатных программ боль¬ 
шая редкость. 

Рейтинг: ЯЯЯ 6 


ГА8ГРІШШІІЕѴЕН 1.0 

Разработчик; АхѳІ ДІейсЫп БоПнаге 
Язык: глг ЛийСкИй 
Тип распространения: бесплатно 
Сайт; ипѵ\ѵ.?а$ірісіигсѵІс\ѵсг.сот 

Идея Ра&ІРЗсіигеѴіеѵѵег предельно прос¬ 
та: скорость, скорость и еще раз скорость. 
Утилита предназначена для просмотра изоб¬ 
ражений. и только для этого, В ней нельзя 
даже изменить размер картинки. Не говоря 
уже о фильтрах, миниатюрах и конвертиро¬ 
вании в другие форматы. Но при этом изоб¬ 
ражения она открывает мгновенно. Место 
нашлось лишь для одной уникальной и удоб¬ 
ной (прежде всего для фотографов) функ¬ 
ции: одним нажатием кнопки можно скопи¬ 
ровать нужные картинки в заранее опреде¬ 
ленную папку. 

Ах да, чтобы не было путаницы, преду¬ 
преждаем: несмотря на схожесть названий, 
эта программа не имеет никакого отношения 

к ГазіЗіопе I гладе Ѵіеѵѵег, 

Рейтинг: ■ аІ8 


ГОЮ 5 12 ЕВ 1.20 

Разрвбргчик: Роіобігег.срт 
Язык: английский 
Тил распространенна: бесплатно 
Сайт: \ѵ\ѵѵѵАоіаааег .сот 

Еще одна узкоспециализированная про¬ 
грамма для работы с изображениями. Ее на¬ 
значение — пакетное изменение размера 
картинок, их переименование по заданному 
шаблону и конвертация в другие форматы. 
Как и положено любому узкому специалис¬ 
ту, работу свою ЕоІоВЗгег делает очень ка¬ 
чественно, а настроек хоть и немного, но 
каждая из них действительно полезна и по¬ 
могает избежать типичных проблем Напри¬ 
мер, увеличения маленькой картинки или из¬ 
менения соотношения сторон, когда этого не 
требуется. 

Рейтинг: ■ ИЗ 


ПА5ШР 3,6 

Разработчик; іпёСот Г№ііинка 
Язык: русский, английский 

Тип распространения: усповнр-йесппа і но (30 льем;. 

Способ оплаты, кредитная карта 
Сайт: іѵилѵ.ЯязбТхрсот 

Очень простой, но функциональный ЕТР- 
клиент, который можно даже использовать 
как примитивный файловый менеджер. Сво¬ 
им видом он больше всего напоминает ТоіаІ 
Сотгеапгіег: окно разделено на две области, 
в каждой из них могут отображаться как ло¬ 
кальные диски, так и ресурсы РТР-сервера, 
В этом и заключается самое интересное: от¬ 
крыв соединение сразу с двумя ГГР-сервера¬ 
ми, можно копировать файлы с одного на 
другой, минуя компьютер. Остальные воз¬ 
можности мало отличаются от других подоб¬ 
ных программ: есть менеджер сайтов, синх¬ 
ронизация локальных и сетевых папок, пла¬ 
нировщик и многое другое. 

Рейтинг: - --.штлш 118 

НАНО ОШЕ ШЗРЕСГОВ 3,11 

Разработчик: Айгіх5с.(! 

Язык: русский, английский 

Тип распространения: условно-бесплатно {15 дней, 
функционапьные ограничения) 

Цела: -600 руб. 

Способ оплаты: кредитная карта, банковский пере¬ 
вод. системы электронный платежей, наличные 

Сайт: \ѵ\ѵш.аІІгіх 5 оп. с от 

Нагб Огіѵе Іпересіог сладит за состоянием 
жестких дисков и предупреждает, если какой- 
то параметр приближается к критическому 
значению. Обычно это означает, что винчес¬ 
тер скоро отправится в кремниевый рай и его 
надо срочно менять. Также программа пока¬ 
зывает температуру дисков — хорошее 
охлаждение для шустрых нардов просто необ¬ 
ходимо. иначе магнитные пластины НОС быс¬ 
тро придут в негодность. Наконец, с помощью 
Нагсі Огіѵе Іпвресіог можно уменьшить шум, из¬ 
даваемый винчестером, за счет оптимизации 
его работы. Конечно, если такую возможность 
предусмотрел изготовитель, 

Рейтинг: „„ряніК ■■18 


ННДНШ 2.4 

Разработчик: Мартин Корндофер 
Язык: английский 
Тип распространения: бесплатно 
Сайт: шѵіѵ.лЛэпсег.сот 

пНапсег — это удобная замена менеджеру 
профилей, встроенному в драйвера видеокарт 
МѴІСІА. Для каждой отдельно взятой игры на¬ 
страиваются параметры сглаживания, включа¬ 
ются и отключаются различные технологии, вли¬ 
яющие на производительность и качество кар¬ 
тинки, а главное — по каждому пункту дается де¬ 
тальное объяснение: для чего он нужен, как вли¬ 


яет на скорость, какие элементы игры будут вы¬ 
глядеть хуже или лучше и тд. Увы, все на анг¬ 
лийском. Зато профили можно свободно экспор¬ 
тировать и импортировать, чем до сих пор не мо¬ 
гут похвастаться стандартные драйвера ІМѴЮІА, 
Рейтинг; яка 


РІШСЕ5& ІА83І1 3,46 

Разработчик: Вііешл ТесКіюіодіѳз 
Язык: русский, английский 
Тип распространении: бесплатно 
Сайт: \ѵінѵг.Шзит.еопі/ргоІаз&о.рЬр 

Облагороженная и расширенная версия 
Ргосевв Ехріогег —так можно кратко охарак¬ 
теризовать Ргосеяа 1_а$$о, Программа следит 
за всеми запущенными процессами в системе 
и может менять множество параметров каждо¬ 
го из них, начиная с приоритета и заканчивая 
автозагрузкой. Любой процесс можно полнос¬ 
тью запретить или ограничить права, Есть у 
Ргосезз Іазво и уникальная функция — 
РгоВаЬпсо. Она автоматически снижает при¬ 
оритет той программы, которая полностью за¬ 
гружает процессор, избавляя тем самым от 
пробуксовок системы. Разумеется, функция 
гибко настраивается, чтобы не мешать тем 
процессам, которым- по рангу положено ис¬ 
пользовать ресурсы по максимуму (игры, архи¬ 
ваторы, конверторы и т,д,). Впрочем, кому та¬ 
кое своевольство совсем не по нраву, могут от¬ 
ключить РтоВаіапсе и использовать программу 
как продвинутый диспетчер задач, 

Рейтинг: 118 

ЗАНЕСИ 5ЕЯШРС 

Разработчик.: -ЗруГесЛ ЗоКигага 
Язык; акгпийлкии 

Тип распространения; условно-бесплатно (фуккцн 
оналыиыѳ ограничения > 

Цена: $19,95 

Способ оплаты кредитная карта. РауРаІ. банков¬ 
ский перевод 

Сайт: \іѵтѴгЗруІесЬ-ѵгвіі.сот 

ЗруІесН БепІгуРС пригодится тем несчаст¬ 
ным. кто делит компьютер с родственниками. 
Особенно если эти родственники не очень-то 
хорошо в компьютерах разбираются. Програм¬ 
ма может ограничить их деятельность, чтобы не 
совали свой нос куда не следует, Можно даже 
задать временные квоты на использование ком¬ 
пьютера — например, 20 часов в неделю. Также 
Зруёесб ВепігуРС может вести наблюдение за 
действиями других пользователей: записывать 
все нажатия клавиш, запускаемые программы и 
посещаемые сайты плюс делать скриншоты эк¬ 
рана о заданной периодичностью. Все нашлио- 
ненно-е затем можно отправить по почте, зака¬ 
чать на РТР или просто зашифровать. 

Рейтинг:_ _ ■ ■■ ■■19 
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Все программы, описания кото¬ 
рых вы видите на этих трех страницах, вы¬ 
ложены на нашем ОѴО в разделе «Софт¬ 
верный набор» Там же вы найдете наш 
«Игроманснюй стандарт»: набор про¬ 
грамм, без которых сложно представить 
сабе геймерский компьютер, 

В «Стандарт» входят: Аб-Аѵѵаге, АсІоЬе 
РІавН РІэуег. Адѵалсеб УѴіпбойгзСаге, 
АІсоЬоІ 120% (раз в три месяца), 
ССІеапег, Согтюбо РігеѵуаІІ Рто, ОАЕМОЫ 
Тооіа ОеГгауфег, ОігесіХ 9,0с (раз в три 
месяца), РОЗВох (в комплекте с 
Оо&ВЗаеіег), О ош л Іо ай Мааіег. РокіІ 
Яеабег. Ргарз. Сіате5Пабо\и ІСО, К-1_і1е 
Меда Собес Раск, Антивирус Каспер¬ 
ского 2009, МісгобоП .МЕТ Ргатешогк 3.0 
(раз втри месяца), Ргосезз ЕхрЁогег, Тоіаі 
Соттапбег. Упіоскег, ѴоЬБиЬ, ѴУіпатр, 
ѴУіпПАВ, ХР Тѵѵеакег, ріоггепі и драйвера 
БІагРогсе ргопШле. 

Если вам есть что нам предложить или 
посоветовать для размещения на РѴР, пи¬ 
шите на 5оЯтал/э@/дготзлі'а,ги. 
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[3 II I" ЗрегаПоп гіигійіі 


текло ору гм 

Разработчик: СоСе ЗесГог 
Язык: английский 
Тип распространении: йѳСппятнО 
Сайт; іѵчпѵ,с«иесГо/.с{іт 

Стандартное окно копирования и переме¬ 
щения файлов в ѴУіпбогоз не очень-то ин¬ 
формативно и полезно. ТегаСору заменяет 
это окно своим. В нем отображается подроб¬ 
ная информация о копируемых файлах, а 
также выводится их список, из которого при 
желании можно что-нибудь исключить. Ко¬ 
пирование можно поставить на паузу и во¬ 
зобновить позже. Разработчики программы 
хвастаются еще и динамическим кэширова¬ 
нием файлов, что должно повышать ско¬ 
рость копирования, хотя на деле этого и не 
заметно. 

Рейтинг: „, _7 


щоотіш 6,4 

Разработчик: Йіаггіоск Согрогаііоп 
Язык: нчі ляйс* ий 

Тип распространения; успоет-бесплатто (30 дней) 


распространения: тело 
а” {ІДОЗДігэдафЭЭДЗ 
1 ааьясиммшш еереии) 

ІПОСОЗ оплаты: кредятнял карта. РауРаІ 

:ай?; ныѵѵМагбоск.еот/ргоаиеів/мпііошЬііпсів 


ѴѴІпсІошВІІпйэ недаром считается луч¬ 
шей программой для настройки внешнего 
вида ѴУіпбоѵѵб, Меняется фактически все: 
окна, меню, кнопки, ползунки, индикаторы, 


анимация. Несколько тем оформления 
вшиты в дистрибутив, а новые шкурки мож¬ 
но взять с сайта тѵ\ѵжіпсизіотігв*сот. 
Их там буквально тысячи: смотреть — не 
пересмотреть. Поддерживается не только 
ХР, но и «Виста». Что касается ресурсов, 
сама по себе \ЛЛпсіоѵѵВІіпб5 потребляет все¬ 
го пару мегабайт оперативной памяти а 
фоновом режиме, так что все зависит от 
той темы оформления, которую вы поста¬ 
вите. Встречаются как очень скромные, так 
и монструозные скины с анимацией и новы¬ 
ми звуками. 

Рейтинг:_ ■ а ■ ■ НІЮ 

ШОШ ШНЕШШШТѴ 5СДННЕП 1.31 

ВазрайРтчиК: РгСГаПСІ ЙоГІиіага 
Язык: В.НГП0ЙСХИЙ 
Тип распространения: бесплатно 
Сайт: ѵтм.рЁрі.сот 

Если не хочется использовать ѴУіпбоѵѵв 
Црбаіе для обновления системы, можно 
попробовать ѴУіпбочѵз ѴиІпегаЫШу 
Бсаппег его своеобразный аналог. Про¬ 
грамма сканирует ОС на предмет наличия 
важных обновлений и критических уязви¬ 
мостей и выводит их список со ссылками 
на соответствующие патчи от МісгоеоК. 
Главная идея в том, что утилита концентри¬ 


руется исключительно на уязвимостях сис¬ 
темы, а не предлагает скачивать апдейты 
для всего подряд. 

Рейтинг: й В II 

Ш ТгаКЕБ 

Разработчик- ХеполпогрГі 

Язык: иншийский 

Тип распространения: бесплатно 

Сайт: жіѵи'дгелсітагр^.пеі 

Скромный твикер для ХР и Ѵізіа. кото- 
рый на заваливает вас морем настроек, а 
предлагает изменить только самые необхо¬ 
димые вещи: отображение папок, пункты 
контекстного меню, позволяет включить 
или отключить возможность использования 
спящего режима, надоедливого ЫАС или 
всплывающих сообщений в трее и т.п. 
Правда, для общения с программой знание 
английского не просто желательно, а необ¬ 
ходимо. 

Рейтинг: _ _.»■■■ ■ 17 


5 РгоГесіог Рідв 

ѵѴѴіпгіоѵѵз ѴиІпегаЬгІі^у Зсаппег 

ОотіГоас 1 Рпяшог РШ$ 2007 
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НІНОШ иЩМЕААВКШѴ 5ШШ 1.31 
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И Г РОМАН ИЯ 
ПОЛЕЗНЫЙ СОФТ 

0,86 



Интернет наводнен рекламой, и чем ш ■ 
дальше двигается прогресс, тем наэойли- *■ 
вее она становится, С обычными баннерами, 
еще можно свыкнуться (да и то лишь в том слу¬ 
чае, если трафик бесплатный), но когда в бра¬ 
узере сами собой открываются десятки окон с 
рекламой, привычная домашняя страница за¬ 
меняется какой-нибудь гадостью, а браузер об¬ 
растает дополнительными панелями — тут уж 
терпеть дальше невозможно. Здесь-то вам и 
пригодится софт из сегодняшней подборки. 

ШРАТЯ01 Ш 

Разработчик; ВіВР ЗііЮк® 

Язык: английский 
Тип распространения: бесппѳттно 
Сайт; тѵ\ѵ, тпраігоі.сот 

Со многиміи описанными бедами поможет 
справиться ѴѴіпРаІгоІ Программа ориентиро¬ 
вана прежде всего на предотвращение рек¬ 
ламной напасти. Она постоянно следит за 
браузером, запущенными процессами и авто¬ 
загрузкой и, как только что-то выходит за 
рамки дозволенного, тут же дает о себе знать 
вопросом — а стоит ли пускать в дом непро¬ 
шенного гостя? Таким образом, без вашего 
ведома ни одна программа не пропишется в 
автозагрузке и ни одна панелька не будет 
установлена в Іпіетеі Ехріогвг. Практически 
это программа из разряда обязательных, ес¬ 
ли вы активно путешествуете по Сети, 
Рейтинг: ■ ■19 

5РГЕШТ — 5ЕАЯСН & ОШНОТ 1.6 

Разработчик; Бв^еГ'МеТяогйпд 
Язык: русский, английский 
Тип распространения: бесплатно 
Сайт: ѵѵипу, 9 в{ег-пе 1 ѵ\гргкюд, 0 гд 
БруВоІ поможет найти и уничтожить уже 
прописавшихся в системе шпионов, собира¬ 
ющих информацию о посещаемых сайтах 
(да и вообще о вашей деятельности за ком¬ 
пьютером), а затем подсовывающих вам 
контекстную рекламу на основе этих данных. 
Программа практически ничем не отличает¬ 
ся от АО-Аѵѵаге, лежащей в нашем '«Игро¬ 
манском стандартена ОѴО, Издавна все 
негласно решили, что ЗруВоІ находит боль¬ 
ше шпионов, но не разделяет их на те, что 
можно удалить без вреда для установлен' 
ных программ, и те, из-за удаления которых 
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какой-то софт может перестать работать. 
Впрочем, одна вещь выгодно отличает 
ЗруВоі от АО-Аѵѵате: он может навсегда за¬ 
блокировать путь на ваш компьютер уже из¬ 
вестным угрозам, Плюс утилита переведена 
на русский язык. 

Рейтинг: ■119 

ДО МІЖНЕВ 4.73 

Разработчик: Мипгау Нигрз 

Язык: английский 

Тип распространении. усповно-баспгитно (30 лннй) 

Способ оплаты кредитная карта, Рау Ра!, Оанкоо- 

СКЙЙ ПЁГрЯЁСіД 

Сайт: ѵк№№^йт?иггсііі^.семп 

Хороших бесплатных баннерорезок в при¬ 
роде, увы, не существует, так что предлагаем 
вам лучшую из платных. И в данном случае 
слово ««лучшая» — не пустой звук, А б 
МипсИег безжалостно режет все возможные 
виды рекламы: обычные баннеры, всплываю¬ 
щие окна и невероятно надоедливую флэш- 
рекламу. Вместо всего этого барахла будет 
красоваться скромная надпись ««МштсНесК 
Даже если что-то экзотическое программа и 
пропустит, можно добавить баннер в список 
фильтров через контекстное меню браузера, 
и он больше никогда вас не побеспокоит. 
Кстати, браузеры поддерживаются практи¬ 
чески все. Помимо этого АО МипсГіег убирает 
рекламу из некоторых программ вроде ІСО 
или пиринговых клиентов. 

Рейтинг: __ . * ■ I ■ 110 


ШЕДШИЕ 4.0 

Разработчик: РС Тооіб 
Язык: энгпиккзкий 
Тип распространения; бесплатно 
Сайг: іѵіѵйл іНгеиМіге.сот 

ТЬгеаіРке позиционируется как эдакая над¬ 
стройка над обычным антивирусом, которая пы¬ 
тается поймать заразу еще до того, как она до¬ 
берется до компьютера. Шпионские соокіез, по¬ 
дозрительные сайты, отсылка личной информа¬ 
ции третьим лицам — ос всем этим ТЬгеаіРіге 
отлично справляется. К сожалению, в бочке ме¬ 
да есть ложка дегтя: программа до сих пор не 
поддерживает 64-битные версии ѴѴіпбошз. 
Рейтинг: . . на 

8РШШЕВШ5ТІВ 4.1 

Разработчик: лаѵасгаі 
Язык: янггіігиский 
Ті*п распространения: бесплатно 
Сайг: №№ідф ѵасооі&оіішаго.сот 

ЗрухѵагеВЕазіег специализируется на защите 
браузеров и системы в целом от компонентов 
АсііѵеХ. Нв от всех, конечно, а от тек. что пред¬ 
ставляют угрозу. Таким образом, ваш браузер 
(поддерживаются Іпіѳгпеі ЕхрЬгег и Рігѳіох) даже 
не будет задавать вопросов, устанавливать ли 
зловредный компонент или нет: все заблокирует¬ 
ся еще на подходе. Здесь ж;е можно следить за 
тем, чтобы никто и ничто не поменяло поисковый 
механизм и домашнюю страницу браузера. Нена¬ 
вистники флэша могут полностью отключить его 
поддержку, да так, что ни один сайт ее устано¬ 
вить не сможет (многие делают это без спроса). 
Рейтинг: _ ■«■ВО [ 8 
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ДВУХМЕРНАЯ ВЕКТОРНАЯ ГРАФИКА 


Е шкйлѳ у ьас, конечна, была тригонометрий. Помнитз, как откладываім фигуры 
по оси X и V? "Беитор это отрезок определенной длины и направлении, соеди 
някіыии уі'.щіндоч&імую пару точек, первая из который пааывается его началом, а 
етарая — его концом ■■ На экрич« принцип построении тот же. Каждэ и фигура за¬ 
дана посшдоватѳльносгью точек; два координаты — этоввлтор несколько следи- 

неннык еекгороЕ — фигура. 

"ір 

' ■ ■ ■ 

циллограф. В каждом кадре 
I векторы рисовались по прсм:- 

' ' ' : 

. ■ ■ ■ ■ 1 

*-| к - - * * _«« я. * _ 
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КАРКАСНОЕ 30 


В двухмерной аекторной графике каж- 
Дея Точка на плоскости задается двумя 
координатами, а б 30 появпиется еще 
один параметр — глубина, координата 2. 
Люди давным-давно научились изобра¬ 
жать трехмерное пространство, поэтому 
появление НО-г рафики быпе лишь де¬ 
по ѵ. времени — требовались достаточно 
мощные компьютеры Флагманом трех¬ 
мерных видеоигр стала ВаКЕеяопе от 
Аіагі вышодшан в 1980-м. Танки и по-лѳ 
боя выводились нв дисплей в виде 
векторных контуров — слабенькое же¬ 
леза могли снизиться е присчетом 
минимального количества точек е 
каждом кадре, притом что в комплек¬ 
тацию компьютера уже ТОГдВ- входи пв 
отдельная микросхема для просчета 
графики! 


В ы знаете, что трехмерная кар¬ 
тинка на экране монитора — 
всего лишь хитроумный обман? 
Сложный комплекс технических фоку¬ 
сов, уловок и обходных маневров, кото¬ 
рые из математического ничто хитро¬ 
умно создают пространственное нечто* 
Сегодняшние компьютеры просто не 
в состоянии воссоздать в реальном вре¬ 
мени весь наш многогранный мир, 
и вместо того, чтобы заняться делом, 
30-художники придумывают изощрен¬ 
ные способы симуляции. 

Создание трехмерных изображений — 
процесс довольно сложный, и на паль¬ 
цах тут всего не объяснишь. Ясно одно: 
все эти фантастические виртуальные 
пейзажи — лишь жалкое копирование 
нашей с вами реальности. Разработчи¬ 
ки присматривались, как солнце игра¬ 


ет на поверхности воды, подмечали 
вечную борьбу света и теней, несме¬ 
лый блеск мокрого асфальта и строчка 
за строчкой переносили эту красоту в 
машинный код. Так день за днем, не 
сразу, компьютерные миры развились 
от неуклюжих векторов ЕІіТе до Сгузіз 
и Раг Сгу 2* 

Но технически Раг Сгу 2 недалеко 
ушел от написанной для РОР-1 
Зрасеѵѵаг! и телевизоров с электронно¬ 
лучевой трубкой. Современное 30 скла¬ 
дывается из десятков взаимосвязанных 
процессов, многие из которых появи¬ 
лись как раз во времена древних телеви¬ 
зоров и РОР, Вот лишь краткий обзор 
технологий — всех этих затенений Гу- 
ро, параллакс-эффектов и методов бро¬ 
сания лучей, которые кроются за вели¬ 
колепием трехмерных пейзажей. 
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ЗАТЕНЕНИЕ ПО ГУРО 


Несмотря ко то, что многие игры-пио¬ 
неры каркасного 30 использовали век- 
торны? дисплея, наибольшее распрос¬ 
транение получили мониторы с элеит 
роино-лучееой трубкой, ипн ЭЛТнмони- 
торы (до появления жидкокристалли¬ 
ческим экранов и плазменных панелей 

бап правя ПИ ИМЕННО они), 

Картинка на ЭЛТ мониторе растре 
веч. она формируй гон на основе пик¬ 
сельной сети, Чтобы получить цветное 
изображение, его закрашивают пик¬ 
селъ за пикселем: каждая точка в каж¬ 
дой строчке экрана обновляется, когда 
электронный луч проходит слева напра¬ 
во и сверху вниз. — это называется 
рендерингом. Задай границы много¬ 
угольника, ого можно закрасить, и у 
зрителя создастся впечатление, что об 
пасть экрана запита сплошным ди в г ом. 
Эта технология входит в семейство ап 
горитмов, Брезенхэма и до сих пор ис¬ 
пользуется в графическом рендеринге. 
Вы вряд ли помните игру I, НоЬо-1: от 
Дфм, Вышедшую ы 1933 году, — там и 
запоминдтъ-то было нечего, но она счи¬ 
тается предтечей современных ЭЭ-игр: 
в ней появились закрашенные полиго¬ 
ны и возможность управления камерой. 


Дггв саз Дания сфернчЕских фигур И иЗоінугы* : ювнрхнос г вй часто используют 
многоугольники их колируют много'много раз и ставят рядом друг с дружкой, 
но у объектов все равно получается много углов, а если они цветные, то на стыке 
разноцветных деталей отчетливо видна граница. 

В 1971 году француз Генри Гуро придумал, как сглаживать цветовые перехо¬ 
ды между гранями полигонов. Метод назвали затенениям ю Гурсі. каждой верши¬ 
не многоугольника присваивается цвет, а при рендеринге он интерполируется 
между вершинами гак. чю получается мягкое затенение всего полигона. Затене¬ 
ние по Гуро часто используется в комбинации с простейшей формой освещения. 
Чтобы определить степень освещенности фигуры, сравнивается угон между док¬ 
тором направленною шел в и нормалью панВрХности попи-еча (Гр ксі=» Ориента¬ 
цией поверхности в пространства). Полученный утоп и равен количеству света, па- 

И дающему на полигон. А если разница нор¬ 
мали между примыкающими полигонами 
невелика, можно вывести из нормали по¬ 
верхности ыергЕксную' нормаль и Исполь¬ 
зовать затенение по Гуро. чтобы придать 
освещенным поверхностям мягкий сгла¬ 
женный вид. Именно это проделали а игре 
Біаг №агз: Т1Е РІдфіег, выпущенной р 
19М году. 


'Вертеле — зги нехтпр. которому пртклшша 
дошАшгайьящі инфпрчкпич, вяпримерг цвет, 
іго^діьіюгнгркігмлзі, июрдннаты текстуры ігт4 


МАСШТАБИРОВАННЫЕ СПРАЙТЫ 


Переход от 20 к ЗЕ вышел довольно болезненным: бедно обставленнькз трехмер¬ 
ные миры выглядели не слишком привлекательно после буйства красок и обилия 
деталей которое предлагали 20-игры. Чтобы хоть как те улучшитъ ситуацию, раз¬ 
работчики обратились к епдайтам (спрайт — это графический объект, чаще всего — 
растровое изображение, свободно пер вмещающееся ПО экрану отдельно От фона) 
В двухмерных играх картинки-еярайты обычно рендорчтся а полном масшта¬ 
бе, но в 30 масштаб меняетов в зависимости от удаленности объекта, поэтому б 
трехмерных мирах спрайтовые объекты ставятся на векторы. Если вы гфибпижае- 
тесь к объекту, то пиксели исходной картинки по мере прорисовки изображения 
многократно копируются мв прилегающие пиксели, если удаляетесь — пропуска¬ 
ются. и так создается спрайт нужного масштаба Такой процесс называется ли 
нвйной интерпдлнцийй Эту технику прославила $-едд в игре* вроде Зрасе Наггіег 
ш (1905), работавшей на легендарной 

МШІ и*»™ щдт ме» аркадной плате Буаіеді 16. Как ни 

смешно озере мои ие . расйлческио 
процессе лы эмуируют гпрайты и г 
чсльзун текстурированные лопиіо- 
^ і «ы- развернутые к камере, — имен 

л'™'*}?* ѵ , ] но то, что $вдв тек старательна ди- 

" і 1. "Аіѵ' мулкровала! Такова, например, лис- 

і тва на деревьях в ТЪе ЕВДег ЭогоИъ Аг 
ОЫІѵІал или дым из-под колес в го- 
| ’ ночных играх типа Рго)ес1 ОоіЬат 


ТЕКСТУРИРОВАНИЕ 


Главная проблема ЭО —создание дел а- 
лизированных фигур; рендеринг каждо¬ 
го объекта, просчет закрашенных н за- 
таненных поверхностей очень загружа¬ 
ет процессор. Чтобы снизить нагрузку 
на железо и в то же ерем» создать как 
можно больше высококачественных 
моделей, используют текстурирование, 
один мз базовых матадор ЗП-Грэфики. 
Упрощению' это накладывание иэобра 
женин на полигон; к вершинам полиго¬ 
на привязываются конкретные пиксели 
плоского изображений, называемого 
картой текстуры. При рендеринге про¬ 
водится интерполяция текстурных коор 
динаг — к каждому пикселю ѳ карте 
текстуры [или текселю — те к называют 
минимальную единицу текстуры грех- 
мер ног о объекта) привязывают -экран¬ 
ный пиксель на поверхности полигона, 
как эта сделали в Совеет в 1995 гаду. 


МІР-ТЕКСТУРИ РОВ АНИЕ 


Текстуры высокого разрешении эемелча перегружают процессор. иэ-Ра чего возникают 
Мерцающие артефакты (см. главу «Фильтрация текстур»). Справляется О этим МіР-Твкс- 
гурироаалие (от лат. ггиІШгп *п ралга — «много в одном») — метод текстурирования, ис¬ 
пользующий несколько копий одной гекстуды с резной детализацией. 

Для МіР-теястуріфанзняя создается несколько масштабированных версий карты 
текстуры, каждая мэ которых в дев 
I роза меньше предыдущей Ксгдэ 

| I ну ж но , не сіи і в і у и у на обьек г , 

В компьютер плредепяет плггтп-нние 

о-т объекта до камеры и выбирает 
Ф іі самую "Легкую" МІР-карту , Послед- 
^ * Ж нее время, правда, делаегсн интвр- 

1 полиция между картами нескопг.хих 

| масштабов. чтобы горе «од между 

!■ | изо Сражениями полу іалея еще 

і :. М Н - 1 , і| ’ - и ' н ; 

,У-|ГЛ- “о-- 1 -г, ". Ѵіі- г,- к г -да --І-І 

шла Іпсоспіпд от Наде 8о№яаг с . ^ 














ЗАТЕНЕНИЕ ПО ФОНГУ 


Заіенений по Гу#б — метод работы с экранным преегоднстаом. недостаток 30- 
графики в том. что осе рассчитывается в зависимости от положения объекта на 
могмшщд. и не в ! реякерном мира, который этот монитор должен отображать. Па¬ 
за этого возникают ошибки интерполяции — наоднмер, если затенять методом Г у 
ро состоящую из полигонов сферу, будут видны сами полигоны, а но сфера 

Алгоритм затенений По Фонг/ вычислив г псВвщенив дпн каждого Пиксели іа 
полигона Технически метод поло* на затене+ійе по Гуро, но картинка получаете» 
иной: регулируется степень отражаемости, и можно симулировать поверхности с 
яркими "зеркальными.* расткдми, щт же пг-астѵк Хороший пример — блестящее 
платье ршорторши Улалы из Зрасс С*іаппеІ 5, еышѳдшеи на Зада б 1999 году 


ОСВЕЩЕНИЕ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ 


Осветшъ объекты е реальном дремени можно, просто затенив и к по методу Гуро, 
Но для игр этого мало., ведь даже при самом суровом минимуме эффектов игроку нуж¬ 
ны локальные источники освещения — определенного цвета, яркости и с изменением 
степени освещенности по мере удаления от мстачимка света, поэтому разработчики 
комбинируют несколько резных техник 

Ш В частности, нспольауются бодав 
сложные алгоритмы (например, затенения 
по Фонгу) ня стадии рендеринга,. При пад¬ 
аете учитывается расстояние и позиции; 
источников свата, в на итоговый цвет каж¬ 
дого пикселя воняют текстурирование и 
другие эффекты пееерхнаслі Освещение в. 
реальном: нрѳмеки ы лично Отработали в 
□пеке (1996): в мрачных подземельях роль 
точечных иетачн-иков свита играли факелы 
на етеиах. а родъ динамических источников — 
пролетающие ракеты. 


МЕТОД БРОСАНИЯ 
ЛУЧЕЙ 


В начале девяностых компьютерные 
мощности возросли настолько, что раз¬ 
работчики начали подумывать о ренде¬ 
ринге текстурированных трехмерных 
миров — правда, но совсем честном. 
Они придумали метод бросания лучей — 
когда для освещения объектов, и цвета 
пикселя нр двумерном экране исполь¬ 
зуются вертикальные, а не горизон 
тальныр лучи. Представьте, что вы на¬ 
блюдаете за происходящим на теат 
дальней сцепе из одной точки На этой 
точки не объекты с. іены нВЛрВвгтвЮтдв 
лучи. Когда пучи достигают любого 
объекта не сцене или ее фоне, они пре¬ 
кращают распространение 

Если игровой, мир состоит из степ 
одинаковой высоты (кШ в ѴѴаІТвлЩет 
ЭО), их можно текстурировать, как 
езірайты в Йрасе Наггіег. А если высоте 
стен, разная, нужно расширитъ зону от¬ 
слеживания луча, что и было сделано в 
ѳЫідедшем в 1993 году Рост 


2-БУФЕРИЗАЦИЯ 

При рендеринге трехмерных изображений труднее всего вычислить, когда одни по* 
лигоны должны появляться пород другими, и правильно их отобразить. Можно. ко¬ 
нечно, отсортировать полигоны па глубине (одни ближе к игроку, другие — дальше) 
и сначала рисовать те, что находятся на экране дальше всего. Но как быть, если два 
полигона пересекаются? Тут на помощь приходит ^-буферизация, вторая и отвеча¬ 
ет за сортировку полигонов; по глубине Сначала нужно рассказать о кадровом бу 
ферв. Эю область. памяти, в которой хранится изображение перед отправкой на эк¬ 
ран. Обычно изображений дал — то, что рендщжтрп, ѵ та, что уже отображена Сю¬ 
да же записывается информация об альфа капало, тенях и глубине полигона {это и 
есть 2-буфод}. 

Итак, ггтубина расположения на экране просчитывается при рендеринге каждого 
полигона. Изначально 2-буфер настроен на максимальное расстояние от экрана, но 
в процессе рендеринга глубина каждого пиксе- 
пя сравнивается с тем значением, что хранится 
в буфере. Если новый пиксель- ближе к экрану 
. ИиЕсьФс- ^ то а буфер сохраняется новое значение г .-у би 

'■ Ж, ны. Если пег — г іиксег ь не учитывается, потому 
< л ;- * * чтр в нарисованной сцене его закрывает уже 

..Ол Д и существующий пиксель. Хотя эту технологию 
. *' [Т Г Г~г^ ‘ нспальхойвгм с середины девнишлых именно 
Л - гесѵетрк мгокіл сложные миры $ирег Магір 64 
іХщ ' и' ' ііЭЭСі показали, что с помощью 2-буфера мож- 

“ ‘ НС| избавиться мне.-их граниченій, услож- 
пяіощих работу с трехмерными мирами 


■ , ФИЛЬТРАЦИЯ ТЕКСТУР 

' оичо.. і и во вс о х; 'іграк ос і -■ опция ш 111 ко іи а 
!*мш# —* ^ . ѵ а винта, или сглаживяндо Текстур. Но появилась 

г- 0+13 не с Р аз У, и раньше при текстурировании 

, частенько возникал "Лестничный эффект, — 

ш -а* ТД изображение казалось ступенчатым эубча. 

тым вблизи распадалось на пиксели, а если 
-=ЯпР^ текстуры масштабировались меньше рВДльяо- 
ор го размера, сии мерцали и плыли Тем време 

; мам кацсйтва сглаживания зависит от метода 

фильтрация текстур Артѳфлкгтьі возникают, 
когда применяется фильтрация по методу ближайшего сходного пикселя. В нем 
не учитывается, чтр Центр любого гвксегтн (минимальной единицы текстуры 
Ік трехмерного объекта) вряд ли можно поместать именно в ту точку, на кого- 
Кг рую указывает алгоритм. 

Лучшие результаты приносят методы сложной фильтрации, в которых учи- 
.т* тъшается положений ближайших тязчіДвй. При билитюй^тей фильтрации коод- 
Ж рВт ИЗ четыре* твкевлей испрпыэуетцн длн иетврпопяции цветов дли КВЖД.СГ 0 . 
й. При трилинейной фильтрации в вычисления добавляется МІР текстурирование 
№ Пци анизотропной учитывается ориентация повар^нйсти ш пространст&е, и на лй- 
В веох-ноетях, находящихся под острым углом к зрителю, мьеличивеется дегалиэв 
д ция, Разные методы фильтрации спвсяи пандщафты РНуЩ &ітиіа[ог ЭВ твксту- 
№. лнлпванкый в чрихЕычаііно — ги нынешним меркнм — нияком рязрешвнии. 


КАРТА ОТРАЖЕНИЯ 


Пом^іигѳ повороты Стал Тигіз то появившейся в 1 В€7 году? Там вщв гонке пока¬ 
зывалась с самого втачатА-ающего ракурса, а машины вели себя точь-в-точь как 
кастсящиа. А природа, отражающаяся в глянцевых корпусах машин? Вот когда 
чувствовалась скоростьі 

Создать о і решение яа поверхности сложною объек га г.ЮжнЮ с тЮмсчдьЮ кубичОс- 
ких карт (их еще называют картами жружающЕй среды или картами отражения) Пред¬ 
ставьте себе, что вы, сто? на месте, сдвпзпи нескалько снимжон’ сфетогрифнрпЕЛПи 
предметы прямо перед собой, с бохоо. сзади, сверху и снизу. У вас получилось шесть 
_ _ — т ми Фотсжвртлчек, ем сложили их доми- 

і— ком цветной стороной вовнутрь — 
~^ЯУ~ГТ- ПАПуЧИЛСН т^к-гтурироевнный из- 

' - шш / г , чугри куб. Если вы поместите 

<■« Т І-.Г-- пг-г.нутрь Куба и пугти-р л у 

чй из яйрглапой ето гговЁршестй к 
стекам куба г.;, как газ подучите 

ОГраЖЕЖИЮ. 

Можно даже -.трос-ѵ і : под 
~ счеіт і'-нпіч-імч гтрамений Эи • 

рах вроде Еі-'лл Тцг-згпо где вмут 

ЖьЛ ^ ЛИ куба-О,:. ДГЮО'Н да .іа.п-лл 

Шьж » п Н гдаіошин 

\ІьмЭ мисс будет гктчти незаметен. 









АМВГЕ^ГГ ОССІДІ5ІСШ 


Как вы уже іюни гм, в 30 очень трудов сделать реалистичные! тени и осиошо- 
виз. Представьте себе пОлус-жатый купа*: еспн осветить его «э лоб", ладонь 
будет освещена так же ярко, как и лальиы, а если натюжигь сплошную тень, 
ладонь просто і№*ернегсн. Ё реальности такого не происходит. Свет отража¬ 
ется, освещает другие поверхности, доходит до ник с рваной интенсивностью 
(см, "Глобальное осішідѳнив -і, и а примере о кулаком пальцы, нависающие 
над ладонью, отбрасывали бы на нее тень 

АтЫснпі Оссіыбіоп (АО) — грубый, но весьма эффективный способ симули¬ 
ровать оглаженный сеет. Зтоі метод загвнвнн'я прндвет избйражвнн*.! реалис¬ 
тичность за счет вычисление интенсивности оветв. доходящего до точки поверх¬ 
ности. Для просчета АО нужен очень мощный процессор, но вычисления редко 
производится в реальном времени Вместо этого ршрябіхтчик высчитывает зате¬ 
нение для каждого персонажа, фона или объекта по море их создания а при рен 
дёротнпе к зіим данным добавляется освещение реального времени В процессе 
АО из каждого полигона распространяется полусферический набор лучей, сѵе 

_ щонныв к нормали гхівархньсти Если луч на переев - 

1 -.,-■ і -■■ ; ір ..- и ѵ '■ • пиггмг,м в ее і к* - ркоп і г- пдвета- 
Д носы увеличивается если герссекаетси яэкостг 
I не добавляется. В и Теге фигуры, окруженное мко- 
іѴ • И жеством лучей, просчитываются как более темные. 

' .гГ.^ В вышедшей в 2004 году НаН-Шв 1 этот метод нвока- 

[| " і?г зѳнно облагородил модели персонажей: они получи- 

■ЛК.--Г ’ЧмЁ ПиСЬ такими правдоподобными, что временами казе- 
— лось, будто перед нами живые актеры:, 


ТЕНИ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ 


И о плоских. и а трэхмѳрных играх тени нужны, чтобы игрок мог легко опре¬ 
делять расстояния между объектами игрового мира Активнее всего е со¬ 
временных ЭО-играк используется карта теней Чтобы создать пейзаж, за¬ 
литый солнцем, игра: учитывает местонахождение источникѣ света (на мото 
указывает специальный вектор) и сохраняет информацию о глубине в 2-бу¬ 
фер Получается карта теней, е которой указано все, что видно со стороны 
солнца. Когда строится картинке от лица зрителя, игра сравнивает положе¬ 
ние каждого пикселя б іренмѳрном пространстве с картой теней; ей участки. 

что находятся а тонн, отобра- 

- > I 

, А. 

®Ц-., |, г - * 

діІД^Дд; _*'• * 


УСТРАНЕНИЕ 

СТУПЕНЧАТОСТИ 


ший пример раннего исполь¬ 
зования этой технологии — 
Твдп СІлпсу'я ЕэрІіпГег СШІ 
( 2 СНК), гдѳ трни играни ЕЦЖ- 
ную роль в механике игры. 


Методы сложной фильтрации иЗбнн- 
пяют текстуры от «лестничного эф 
фекга- но для того, чтобы убрать за¬ 
зубренные края полигонов, нужна 
другая технология. Самый распрост¬ 
раненный ѵ в юд сглаживания — муль¬ 
тисэмплинг (тиігі-заліріе апФаЛавюр), 
он йспальдуеЕся в большинстве со¬ 
временных графических процессоров. 
При сэмплинге вычисляется значение 
цвета в нескольких точках внутри эк¬ 
ранного пикселя (обычно берется от 
двух до трцдцдіи двух проб) и ІІОЕОМ 
подсчитывается конечный цвет пик.се- 
пя. Чем бопъша сэмпгюо. тем точнее 
результат, нс ТДМ больше нужно ма¬ 
шинных ресурсов. Метод '■ адаптивно¬ 
го сглаживаний" гннаолиет ееѳстй к*- 
пичееттиэ проб к минимуму, сохранив 
при этом качество: при взятии проб 
йЗмпды сравнивают св. Если различие 
велико, процесс продолжается, пока 
не будет получен стабильный цвет 
или достигнуто макемаднльно возмож¬ 
ное число проб Сегодня сглаживание 
используется в каждой игре, а впер¬ 
вые вто применили в ТоглЬ Яаігіег на 
карточках зогн в 1996 году 


ВОКСЕЛИ 


В вексельных (от слов «усиліе* и "рнхеі" — объемный пиксель) системах 
объекты строятся из кубиков. В то время как изображение, составленное из 
обыкновенных пикселей, двухмерно (фактически, эта просто цветные точки 
на виртуальной бумаге), картинка из векселей имеет три измерения. Она со 
стой і из мельчайших кубиков, которые могут быть прозрачными (если ими¬ 
тируют воздух) и т закрашенными (если симулируют материю). 

Настоящие вокссль- 

ныодііижкѵі робую Г ОІрОм- 
ных кы-ислічэльныі мящ- 

0 ( | ногтей -А ИСПОЛЬЗУЮТСЯ 

Б ОСНОВНОМ з МСДИЦИ-.і? 
•А И СЛОЖНЫХ ІІйучмыХ РИЗУЭ- 
» ЧИЗДЦИИХ Но Ы ДЕ зн носы я 

ИИЕЯ|*| ‘ , л-.'До ѵ сим у.пя гора 

Ник І я^и^и 

пярность е игоах 


КАРТЫ НОРМАЛЕЙ 


ПАРАЛЛАКС-ЭФФЕКТ 


Наложив текстуру, можно получить рисунок на пизбой поверхности. 
Но іюверхьчіеть асе равно будет НЕшраедллодобнрй- текстурирование не 
может пвредагь перепадав света на выпуклостях, и в углублениях, В таких 
случаях используются карты нормалей: на поверхность добавляется текс¬ 
тура с картинкой неровности — е одном канале текстуры содержится зна¬ 
чение горизонтального отклонения нормвпи а е другое — вертикального 
Такая текстура наносится на поверхность, а дзухканальное отклонение не 
пользуется для коррекции нормали поверхности при затенении по Фонгу 
или другом методе освещения. В итоге симулируется освещение неровной 
поверхности. Этот метод был с большим (возможно, даже слишком бсль- 
шиг-і' і энтузиазмом использован при создании; Осот 3 (2604). игры спри- 

Ш І ми і пиной архитектурой, но 

| крайне высокой степенью дегв- 

| лиэации поверхностей. 

Б целом же карты норма- 
I лей — логическое радение 

[ более простой техники эмупя- 

I цяи неровностей, бамлмэплян 

) га (метод достижении вид и 

| мости рельефа на повврхнос-. 

I ти), которая тоже активно исі 

I пользовалась в играх. л 


Развитие технологий рендеринга поверхностей шло рука об руку с развитием 
графических процессоров. Параллакс'-эффект — один из позднейших метод се 
где кроме карты нормалей используется еще и карта высот. В отдельном хана 
лы карты нормалей хранится информация о высоте неровное г вй гыіЕырхносги, и 
вид текстуры меняется в зависимости от угла зрения игрока При рендеринге 
каждого пикселя коердннаіы чгения текстуры смещаются согласию углу зрения 
и карте высот и так создается эффект параллакса Если угол увеличивается, 
увеличивается и смещение токстурчх (правда, под сверхострым углом зраиня 
эффвкі параллаксе, но работав і) Один из лучших образчик-па Пере л лаке-аф¬ 
фекта влвчягпяюилвд объемные камни в стенах городов ОЫМоп )200й}, 


ш ДОШІЩКПСЯ ШСП'СЬ. 
ЧКМ ОТТМКТМ ЗДАЛТІІЖ. 
В ШІОСНЖ ИГРАМ ЭФФСКТ 

ІІйРАіТЛАКСА создается 

ІТѴОХЮ'ТКіЭИ НпсшчькиХ 

ФСНІОПі нл ЕЗДПйЙ СКГН 












АДЛННАЯ ■ ^гІІМ-ѵТ.!—‘-ІЬЬ ІИ-Ыі-- 


Рдна из главны* проблем игрового освещения — проблема контрастности, Коэффи¬ 
циент восприятия контрастности человеческим глазом равен 1.1 й(Ю ООО {един к 
миллиону), ^ самый лучшим плазменный телевизор может предложитъ, соотношение 
1. 50 000 (один к десяти тысячам]. Или вот ешо сравнение: яркость солнечного дня — 
20 000 люкс, а яркость пучшѳго телевизора — вдето 1000 гсюко. Более того. компью¬ 
теры создают изображения. испопьэуя ясего 256 уровней яркости для красного, зе¬ 
леного и синего цвота. — маловато, чтобы гиэродать асе краски реального мира. 

I НОД плмогнет обмзныѳетъ чвподечес- 


ГЛОБАЛЬНОЕ ОСВЕЩЕНИЕ 


большинство 
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непосредственно. 


*и, плюс отдельно задал «с 
окружокнцего света не быт 
отраженный от друг-и и предмете 
гь и гйн Общего оснащения. 
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картах текстур а только полом продчнтъдээ- 
ется конечное значение цвета при ренде¬ 
ринге сцены и реальном времени. Есть и 
другие методы, но результаты бопее-менее 
похожи Получается статичное, но реалис¬ 
тичное одвещенне с элементами освеще¬ 
ния в. реальном времени. О том, сто тут 
кроется какой-то подвох, догадаешься не 
сразу: посмотрите хотя бы. кэ* поставлен 
свет в НаГо Э (2007). 


ИМПОСТЕРЫ И ГЕОМЕТРИЧЕСКОЕ 
УПОРЯДОЧЕНИЕ 

Поскольку разработчики, тяготеют к созданию все болею масштабных полотен 
(эпические битвы густонаселенные городе)! потребность в рендеринге маджест- 
ва одинаковых объектов возрастает, Нарисовать сложную трехмерную панораму, 
не загружая процессор, можно с помощью двух снесем непохожих методов 

в первом — геометрическом упорядочении ідеотеіту эедивлсіпд) — исполь¬ 
зуется одна тщательно оптимизированная модель, которой может управлять гра¬ 
фическим процессор. Объект изолируется, меняются о дин-дед параметра (поло¬ 
жение на экране, цвет?, объект копируется, и так много раз Поскольку всю рабо¬ 
ту выполняет графический процессор, не нужно гонять іуда-еюда память и задей¬ 
ствовать ресурсы ЦП 

В методе импортеров (аНПІ, «сАмозванцы*. .чэбманщикиЩ рейдврится одна 
или несколько моделей текстур ко¬ 
торые затем отображаются а игро¬ 
вом миро как масштабированные 
слрайты. Спрай гы создаются со все¬ 
ми нужными параметрами освеще 
ния и почти неотличимы от настоя¬ 
щих текстур — именно так компания 
Пате сделала бои с тролпями в выпу¬ 
щенной е 2ГЮ5 году Каяпео. 


ПАРАМЕТРИЧЕСКИЕ ПОВЕРХНОСТИ 


создавая сетку из пол и гол од, нужно жвдтеов&тъ либо детализацией, либо глуби¬ 
ной прорисовки если использовать одну статичную сетку для всего трехмерного 
мире, го близко расположенным объектам, будет не хватать деталей, а на деталь¬ 
ный рендеринг уда пенных объектов будут зря расходоваться ресурсы процессора. 
Чтобы эта проблема не возникала, можно хранить а памяти насколько сети и пе¬ 
реключаться между ними (см. * Уроненъ детализации..), но иногда Лучше строить 
сетку на лету, Добавляй ипи убирня полигоны при изменений дистанций 

С помощью параметрических поверхностей можно задать математической 
формулой, скажем, криволинейное первкры- 
ИШ' ДНК' ЩМЖОК 

рИИВ* ^ і ) I* . “неригюнніь ІМ I ,нг:н, хлду 
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ПОСТЭФФЕКТЫ 


С недавних пор разработчики жита не 
могу* Без спецэффект Ов, добей і іче- 
МЫХ на стадии постобработки. — раз¬ 
мытость снега на ярки* гранях, размы¬ 
тость изображения при движении, эф¬ 
фект глубины резкости встречаются а 
каждой сцене, Бее это стало возмож¬ 
ным благодаря современным графи 
чеоым процессорам, которые могут 
конвертировать содержите кадрова¬ 
го буфера в текстуру е любой момент 
рендеринга. Пппучившавсй картинка 
используется в качестве отправной 
гонки на следующем этапе рендерин¬ 
га, и вот так конвертировать буферное 
изображение в текстуру можно много 
раз. Например, влечЁТляйщий Эф¬ 
фект глубины резкости (Когда объект 
из переднем плане разок, а фон очень 
сильно размыт) создастся при обыч¬ 
ном рендеринго. Для этого цветовая 
ГекрТура раэмыенегін Л накЛвДываеТ- 
ся поверх оригинальной, четкой кар¬ 
тинки. а с помощью значения і лубимы 
2-буферв вычисляется, какая часть 
изображения должна быть четкой, а 
какая — размытой. ВСЕ современные 
игры пользуются постэффектэми. но 
Ргіпее с* Вота)а: ТРіе Запйа оі 1 Тгітю 
(2005) — одна из первых, иго где с по¬ 
мощью этих технологий было создана 
незабываемая картинка, 


кий лид: сцена рендоритая с испогахзова 
кием большего количества -сэетеаьм уров¬ 
ни. чем то 256 гоадациіі едкости, что мо¬ 
жет оі обратиь монитор. Гютсм резуііыат 
подгоняется обратно к "П-эсприетию•• мсни- 
тора, при этом симулируется эффект - при 
епоеойления зрения ■■: -емные участки кар¬ 
тинки кажутся темнее в светлые ярче, 
чам а орйгинальй. Впервые с досгоинегаами 
НОВ мы познакомились « технической де¬ 
моверсии НаІР-Ые 2: Іозі Соааі І20ОЗѴ 


УРОВЕНЬ ДЕТАЛИЗАЦИИ 


Игроки врв больше перемнщнклСэ по трехмерному миру , гюэгдму уровень 
детализации приходится сильно нарыирпѳеть, Тяк. когда игрок стоит подде¬ 
ревом. гы должен видать каждую веточку и каждый ласточек, но воя эта 
сложнейшей модель не нужна, води до дерева еще да пеке. Есть множество 
способов улростить геюмѳгрмю удаленных объектов импостеры, теосоляция 
I параглетрпчввких поверхностей иги педаюеочвниЕ на овтки С меньшим > 10 - 
| пичестасм деталей ■ все ето вхоцит в понятие «уровень детализации". 

Прекрасный приѵ-Уо — сисЕАма рендеринга леса е Еог Сгу, гіщівив- 
I іігемеч а 2004 году, Дѳрееья переключвщтся с моделей еькдасой детали¬ 
заций на модели низкой, а потом вообще на елрайты. е то оромя ка* под- 
даСРй бпёдневт и исчезает на средних дистандийХ, а а джунтпнх вообще 
видно только то. что у тебя под ногами Играя с детализацией, разработ¬ 
чики смогли выпустить Яэт Сгу на доступном в ш время железе. 


ШСН ОѴІМАМІС КАКОЕ КЕМОЕКШС (НОК) 


Р 5 - С'ІПІПІНКІ СГАПіП ШЯ ОГПЛаТШіОЯАП Р 5 У 5 -М ДОЛИ!».МР-ТНАЛА Егктг- 
Пгггги^.т I.: л| іг.ті ЦіПГчЦГП — АзгколііЛГЛ Едшитршл. 




ИГ рОШ М г! н I апрель 2'ІХИг 


слецматериалы 



Как на самом деле разрабатываются игры 


Всякое солидное занятие со временем обрастает массой сплетен, 
слухов и небылиц. Моряки, охотники, рыбаки и танкисты могут часа¬ 
ми травить байки, которые с ними приключались или могут приклю¬ 
читься. Разработчики игр ничем не хуже, у них всегда найдется пара- 
тройка смешных историй. Только далеко не все охотно ими делятся. 


К первому апреля нам — Светлане Померанцевой, Алексею Ма> 
каренкову и Владимиру Бол в ину — удалось раскрутить разработчи¬ 
ков на такие забавные истории. Это вам не байки про рыбу «с во-о-от 
такими глазами* или про пойманного голыми руками медведя. Тут 
все серьезно, даже если смешно. 
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Про два Ирака 

Рассказчик: Алексей Пациор- 
ковский, менеджер внешних 
проектов фирмы -ІО 

Место и время действия: 
Ближний Восток, долина рек 
Евфрат и Тигр, Месопотамская 
низменность, виртуальное вопло¬ 
щение; поздний вечер, 23 февра¬ 
ля, но день рабочий. Алексей не 
уточнил, что это была за игра. 

Два продюсера и менеджер 
по лицензированию смотрят све¬ 
жую английскую локализацию — 
ищут малозначимые опечатки, 
описки и подобные мелкие баги. 
Игра меж тем уже ушла в пе¬ 
чать. Первый продюсер (П1) си¬ 
дит за компьютером и играет, 
второй продюсер {П2) и менед¬ 
жер по лицензированию (МЛ) 
стоят у него за спиной и внима¬ 
тельно изучают экран. 

[П2] С брифингом асе нормаль¬ 
но, давайте миссию посмотрим. 


[ПІ] Хорошо, сейчас загружу. 

Молча смотрят в экран за¬ 
грузки. 

[Пі] Два Ирака. 

[П2] Что? 

[ПІ] На глобальной карте в 
брифинге было два Ирака. 

[МЛ] Не может бытъ! 

[ПІ] Ну, давай вернемся, по¬ 
смотрим. 

Загружает сохранение, захо- 
дит в брифинг, все смотрят на 
карту и видят две страны с над¬ 
писями «Ирак». 

[Л2] Тот, что справа, это 
Иран! Давайте в аську разработ¬ 
чикам стукнемся. 

Начинают переписываться 
по ЮО: 

[П2] У вас на карте в бри¬ 
финге два Ирака. 

[Разработчик (Рб)] Что за 

ерунда? У вас в глазах уже дво¬ 
ится, допраздновались? Что вы 
там пьете? 

[П2] Ничего не пьем. На карте 
в брифинге два Ирака, серьезно. 


[Рб] Ха-ха-ха, как смешно. 
Мы, между прочим, тут не отды¬ 
хаем. как некоторые, а конкрет¬ 
но впахиваем! 

[П2] Загружайте сами бри¬ 
финг и смотрите. 

После затянувшейся паузы: 

[МЛ] Ну что там? 

1П2] Они мне не верят 

[МЛ] Я им тогда позвоню сейчас. 

Звонит: 

[МЛ] Привет, У вас на карте 
два Ирака!.. Как «что сделать»? 
Нужно, чтобы был один. 

[Л2] А они ведь так не поймут, 
наверное, что им сделать нужно. 

[Пі] Да надо всего лишь пе¬ 
ре праеить правую надпись 
«Ирак» на «Иран», делов-то. 

[П2] Нет. левый Ирак — во¬ 
обще не Ирак. Ирак должен 
быть между левым Ираком и 
правым Ираком. 

[ПІ] А что же должно быть 
вместо левого Ирака?! 

Снова переписка в ІСО: 

[Р6] Я в шоке! 


|П2] Мы тоже! 

[РБ] Сказал художникам, что¬ 
бы сделали один Ирак. 

[П2] И что они сделают? 

[РБ] Сотрут две надписи, гра¬ 
ницу и напишут посередине один 
раз «Ирак», конечно. 

[П2] Нет-нет! Не надо. 

[РБ] А что такого? 

[П2] Это мечта американских 
военных, наверное, а нам такого 
не нужно. Ирак от Индийского 
океана до Средиземного моря — 
это неправильно. 

[РБ] А как правильно?! 

[П2] Правый — это Иран, по¬ 
том идет Ирак, 

[РБ] А с левый Ираком что делать? 

[П2] Это не Ирак! 

[РБ] А что? 

[П2] Ну, напишите «Сирия». 

[РБ] А откуда ты знаешь, что 
это Сирия? 

[П2] Не знаю, но Сирия где- 
то там. 

[РБ] Ладно, пусть будут на 
карте 






Про настоящий «живой» звук 

Рассказчик: пожелал остать¬ 
ся неизвестным. 

Место и время действия: 
студия звукозаписи, поздняя 
ночь. 

Ждали мы приезда заказчи¬ 
ка, представителя малоизвест¬ 
ного французского издательст¬ 
ва. Депо двигалось к релизу. 
Однако, как известно, мастер- 
кандидат имеет привычку за¬ 
держиваться по всяческим не¬ 
предвиденным обстоятельствам 
страшной, непреодолимой си¬ 
лы: то у программистов алго¬ 
ритмы не работают, хотя вчера 
еще все было замечательно, то 
ведущий художник попал в 
больницу с приступом аппенди¬ 
цита и модель супергероя, кото¬ 
рую он должен был закончить 
месяц назад, доделывать неко¬ 
му. В общем, обстоятельства 
есть всегда. 

V кого как, а у нас не было 
музыки. Нет, кое-что, конечно, 
было, но не того качества, ко¬ 
торое показывают издателю, 
да еще и западному. Это «кое- 
что* удаленно сеаял хороший 
институтский знакомый нашего 
шефа. Ну, шеф объяснил по те¬ 
лефону, что денег мало, проект 
для казуалов, сеттинг — «футу¬ 
ристические картинки». Тот 
все понял, сказал: «Пара пустя¬ 
ков* — и через месяц закинул 
нам на почту несколько треков 
в стиле русский шансон - «Коль 
щик. А наколи колокола». 


Даже программисту понятно 
было, что это немного не то. То¬ 
варища попросили переделать. 
Он оскорбился — нельзя же так 
обижать творца! — и перестал 
отвечать на электронную почту. 
Однако треки не выкинули, а 
временно вставили в игру, сна¬ 
чала для прикола, потом просто 
для фона, чтобы хоть что-то иг¬ 
рало. Думали вскоре заменить, 
Естественно, они остались в иг¬ 
ре до конца. 

Конец подкрался незаметно, 
вместе с письмом от издателя: 
«Встречайте». Музыку нужно 
было найти за сутки, иначе все 
пропало. Наш продюсер с утра 
обзвонил все организации, кото¬ 
рые обозначались в телефонном 
справочнике как «музыкальный/ 
музыкальное/музыкальная». Ка¬ 
ким-то чудом удалось догово¬ 
риться с руководителем музы¬ 
кального коллектива «Прощай», 
Чудо состояло в том, что со¬ 
шлись мы на смешной сумме в 
600 рублей, причем люди согла¬ 
сились работать ночью. 

На оставшиеся «музыкаль¬ 
ные» деньги сияли на ночь сту¬ 
дию звукозаписи. В 22:00 мы 
вчетвером (я и продюсер — по 
обязанности, программист и де¬ 
вушка пиар-менеджер — из лю¬ 
бопытства) сидели в комнатке с 
большим звуконепроницаемым 
стеклом. Музыкальный коллек¬ 
тив «Прощай» задерживался. 
Мобильный телефон руководи¬ 
теля находился вне зоны дейст¬ 
вия, К полуночи хозяин студии 
отдал ключи помощиику-студен- 


ту, пожелал нам успехов и ушел 
домой. Мы решили ждать до по¬ 
следнего (к тому же добраться 
додома в такое время суток обо¬ 
шлось бы значительно дороже 
шестисот рублей), 

В час ночи все известные 
анекдоты были рассказаны. 
Б два всем стало грустно. В по¬ 
ловине третьего мы составили 
стульчики, накрылись курточка¬ 
ми и приготовились ко сну. Пи 
ар’даме пожаловали единствен¬ 
ное относительно мягкое кресло. 
Б три часа ночи мобильник про¬ 
дюсера ожил. 

«Да! — выбрался он из зава¬ 
ла стульев. — Вы где?» Это бы¬ 
ли долгожданные музыканты. 
Оказалось, коллектив работал 
на выезде и сейчас бодро дви¬ 
гался в нашу сторону, С этой ми¬ 
нуты продюсер не выпускал те¬ 
лефона из рук — корректировал 
курс микроавтобуса. 

К четырем в стальную дверь 
позвонили, и через минуту в по¬ 
мещение ввалилась толпа из¬ 
умительно пьяных людей с боль¬ 
шими блестящими трубами. 
А еще они занесли в студию.., 
гроб! Туі -то выяснилось, что му¬ 
зыкальный коллектив «Прощай» 
специализировался на похорон¬ 
ных мелодиях. Его музыку слу¬ 
шали в основном покойники! Как 
мы не догадались об этом по на¬ 
званию «группы» и почему музы¬ 
канты нас сами не предупреди¬ 
ли. навсегда останется загадкой. 

К счастью, в гробу, кроме ак¬ 
кордеона, флейты и пяти буты¬ 
лок водки, ничего больше не бы¬ 


ло. Руководитель, несмотря на 
изрядное количество выпитого 
(а может, и благодаря), рвался в 
бой и ручался, что его ребята 
«прям щас» готовы послужить 
отечественному игропрому за 
600 рублей, деньги вперед. А ку¬ 
да нам было деваться?! Первый 
шок уже прошел, руководителя 
быстро взяли в оборот и распи¬ 
сали ему, что хотим услышать. 
Продюсер насвистывая нужную 
мелодию, мы подвывали по ме¬ 
ре сил. Руководитель оборвал 
нас на полуслове (лолуноте?), 
сказал, что все будет путем, под¬ 
нял своих музыкантов (некото¬ 
рые ужо пристроились спать на 
лолу): «Ребята, работаем!* =- и 
загнал коллектив за стекло. 

В первый же прогон вышел 
из строя студийный микрофон. 
Дудели так. что звуконепрони¬ 
цаемое стекло но помотало. За¬ 
то работали с душой, практичес¬ 
ки без перекуров. ІА как! Мас¬ 
терская импровизация! Похо¬ 
ронная команда выдавала такие 
коленца, что дирижер Большого 
симфонического оркестра уда¬ 
лился бы от зависти. К восьми 
утра записали музыки е два ра¬ 
за больше, чем требовалось. 
К обеду в офисе все было уже 
готово к встрече дорогого забу¬ 
горного гостя. 

Издатель остался весьма до¬ 
волен проделанной работой и 
особенно оценил «настоящий 
живой звук». Он так и не узнал, 
что мастера «живого* звука 
ежедневно оттачивали свое мас¬ 
терство на кладбище. 
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Про крестьян в трусах 

Рассказчик: Сергей Кли¬ 
мов, генеральный продюсер 
ЗпоѵѵЬаІІ Зиібіое. 

Место и время действия: 

Древняя Русь, глубокая ночь, по¬ 
жар, Проект — «Всеслав Чародей». 

У но го лет назад мы прода¬ 
вали нашего ролевого «Всѳсла- 
аа» американскому издателю, 
Если кто не помнит, игра у нас 
мрачная, про Древнюю Русь 
и суровых бородатых мужиков с 
мечами и боевыми топорами. 
Надо сказать, что мы тогда 
очень большое внимание удели¬ 
ли мелким деталям, Изучили се¬ 
рию ^Архитектура СССР», скру¬ 
пулезно скопировали узоры, 
воссоздали древме русские ба¬ 
шенки и ворота. А потом вообще 
взялись за реконструкцию пря¬ 
мо-таки с маниакальным рвени¬ 
ем. Я помню, однажды целых 
три недели потратили исключи¬ 
тельно на отладку поведения 
крестьянки, пропалывающей 
огород, — научили ее правиль¬ 
но перемещаться по грядкам, в 
нужное время уходить «попить 
водицы» в избу, приветство¬ 
вать проходящих мимо персо¬ 
нажей и т.д. 

Наконец, наступает момент 
истины; Дэниел, продюсер аме¬ 
риканского издателя, приезжает 
в Москву посмотреть рабочую 
версию. Незадолго до визита 
Дэниела наши программисты 
добавили в игру горящие дома; 
накладывали полупрозрачные 


языки пламени на избушки и по- 
степенно подменяли спрайты из¬ 
бушек другими, имитируя посте¬ 
пенное сгорание, — и так пока 
домишко полностью не почерне¬ 
ет; «горение» подкреплялось ди¬ 
намическим освещением участ¬ 
ка перед домом. 

И вот сидим мы с Дэниелем, 
я запускаю версию, мы смотрим 
на боевое построение, на группо¬ 
вое поведение дружин ье, на пока- 
ции; я загружаю деревню, пере¬ 
ключаюсь в игровой режим, про¬ 
матываю время суток до глубо¬ 
кой ночи и нажимаю СігІ + Р5 — 
комбинацию, запускающую го¬ 
рение. Избушки на карте начи¬ 
нают пылать, карта освещения 
меняется, мы видим красивей¬ 
ший пожар. Плавно сменяются 
спрайты, у ближайшего дома 
темнеет крыльцо, у соседнего 
расходится на доски крыша,., 
я выжидающе поворачиваюсь к 
Дэниелу и вижу, что он чем-то 
сильно озабочен. 

— Ну как, Дэниел, что скаже¬ 
те? — спрашиваю я продюсера, 

— Что-то не так, Сергей, что- 
то явно не так, — отвечает Дани¬ 
ел. — Вы допустили тут одну 
ошибку, но мне кажется, я знаю, 
как ее исправить. 

Я начинаю прокручивать е го¬ 
лове все технические проблемы, 
которые мог заметить наш гость; 
вспоминаю обсуждавшиеся про- 
граммистами маски освещения, 
отладку скорости отображения 
языков пламени, вопросы со¬ 
вместимости синеватого ночного 
света и желтоватых отсветов 


спрайтов пламени. Наконец, я об¬ 
ращаю внимание на то, что кое- 
где на углах домое часть языков 
огня выводится поверх спрайта 
крыши, а часть — позади. 

И тут Дэниел продолжает; 

— Смотрите, у вас ночь, да? 
И у вас пожар, да? Значит, дома 
горят, жильцы просыпаются, не 
понимают, что происходит... Что 
бы вы на их месте сделали? Пра¬ 
вильно, вы бы на улицу выскочи¬ 
ли, а у вас что? Полная тишина, 
никого не видно. Так вот, чтобы 
завершить сцену, вам надо обя¬ 
зательно добавить сюда выбега¬ 
ющих на улицу разбуженных 
русских крестьян в трусах. 

Про Птицу-Говоруна 

Рассказчик: Иван Магазин- 
ников, геймдизайнер Каіаигі 
Іпіегасііѵе. 

Место и время действия: 

пару лет назад, заповедные леса 
планеты Блук. 

Подключали мы е игре 
«КІпд'з Воипіу: Легенда о ры¬ 
царе» одно задание — требова¬ 
лось найти в лесу Птицу-Говору¬ 
на и убедить ее вернуться к хозя¬ 
ину. Птичку сделали, настроили 
так. чтобы она случайно появля¬ 
лась в одном из указанных мест, 
прописали маршруты возвраще¬ 
ния домой, чтобы она, как поло¬ 
жено, по заскриггтованным пу¬ 
тям летела обратно к хозяину. 

Зная установленные конт¬ 
рольные точки, мы могли про¬ 
следить полет птицы. Вроде ни¬ 


чего сложного, однако сразу на¬ 
чалась свистопляска — то ей 
лесное зверье мешает найти до¬ 
рогу, то сам игрок встал не туда, 
то всплывают ошибки в настрой¬ 
ке путей... а общем, наш Гово¬ 
рун ни в какую возвращаться к 
хозяину не хочет, хоть убей. Вы¬ 
ручили программисты: подкрути¬ 
ли логику поиска пути для монст¬ 
ров, и полетела птичка, да еще 
как? Говорун неожиданно пока¬ 
зал невероятную прыть — гейм- 
дизайнеры, игравшие за героя, 
всякий раз опаздывали к квесто- 
вому месту сбора. Птица прибы¬ 
вала в конечную точку значи¬ 
тельно раньше них, тогда как 
гейм дизайнерам лучше всех из¬ 
вестны все самые короткие до¬ 
рожки — сами их рисовали. К то¬ 
му же скорость у птицы ниже, 
чем у них, никак она не должна 
раньше к хозяину долетать. 

Решили мы за Говоруном 
следить. И тут выяснилось, что 
алгоритмы поиска пути хороши 
настолько, что птица игнорирует 
заданные ей маршруты и про¬ 
кладывает свои. Причем! выис¬ 
кивает в кустах и между дере¬ 
вьями такие зазоры, о которых 
дизайнеры карт даже не подо¬ 
зревали. Как только мы это по¬ 
няли, лишние проходы срочно 
засадили растительностью, что¬ 
бы у пернатой бестии на было 
никаких соблазнов. Теперь по¬ 
лет проходил строго по плану. 

Однако впечатляющим спо¬ 
собностям Говоруна немедленно 
нашлось применение. Требуется, 
к примеру, проверить свежую л о- 
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кацию. Сажаем туда птичку, ко 
мандуем лететь домой и бежим 
за ней, следим, не обнаружит ли 
она какие-нибудь неведомые 
нам проходы. А уж потом реша¬ 
ем, что с ними делать: убрать 
или как-то использовать, чтобы 
играть стало еще интереснее. 

Про шведских курсантов 

Рассказчик: наш большой 
друг иэ ЗпоиЬеггу СоппесИоп 

Место и время действия: 

глубокое детство разработчиков, 
средняя школа где-то между 
Швецией и Москвой: проект — 
«Кадетство — Новая история». 

Так получилось, что игру по 
сериалу «Кадетство* мы реши¬ 
ли разрабатывать в Швеции си¬ 
лами опытной шведской коман¬ 
ды, сделавшей уже не одну дю¬ 
жину проектов. Кое в чем нам 
повезло, где-то мы столкнулись 
с неожиданными культурными 
различиями — об этом разго¬ 
вор отдельный. Сегодня я вам 
расскажу, как с этими культур¬ 
ными различиями боролся наш 
московский продюсер Алексей 
Козлов, 

Дело было вечером, мы 
смотрели мини-игры, Одной из 
таких игр была угадайка «Урок 
географии»: учитель называет 
страну или столицу, а нам нужно 
показать на карте Европы ее 





если 


приблизительное по¬ 
ложение. Напри¬ 
мер, если Украину 
показать в районе 
Украины, мы полу¬ 
чаем +25 очков, 
если в районе Бе¬ 
лоруссии. то +10. 

районе 
іании —10, в 
5не Франции — 




то в с 


Поскольку иі - 
ра для подрост¬ 
ков, а мы все 
уже мужики бо¬ 
родатые, то по¬ 
добные задачи 
тестировали 
с довольной 
ухмылкой. 

— Не знаю 
уж, справятся ли 
нынешние школь¬ 
ники с поиском Хорватии, по во- 
обще-то она здесь I говорил 
Алексей, наш технический про¬ 
дюсер, с хирургической точнос¬ 
тью указывая нужную страну, 

— Что ж, будет надеяться, 
что детишки не перепутают Мад¬ 
рид с Барселоной! — подмиги¬ 
вал Александр, ответственный 
за продвижение игры, и тыкал 
точнехонько в столицу Испании. 

Пока выловили единствен¬ 
ный баг — Крым: полуостров 
был покрашен в цвета России, в 
качестве справочного материала 


^ выдуда»»» V** 

одном уз ра 


разработчики 
явно нагуглили карту СССР. На¬ 
конец, я не выдержал и тоже по¬ 
просил поиграть. Мне дали в ру¬ 
ки мышку, поставили игру на па 
узу и уступили кресло. Я сел, 
шлепнул по пробелу и прочитал 
вопрос: “Покажи, где на карте 
Европы расположен Иран?» 
Проблема в том, что как раз Ира¬ 
на на карте Европы не было, — 
место, где теоретически могла 
бы быть расположена страна, 
закрывалось, простите, пятой 
точкой преподавателя, стоявше¬ 
го у доски, да и то было сомни¬ 
тельно, чтобы Иран в этот угол 
поместился, 


Посмотрев на коллег, я по¬ 
жал плечами и шлепнул в бли¬ 
жайшую к теоретическому Ирану 
точку. «Не совсем точно!» — ра¬ 
достно воскликнул преподава¬ 
тель, и указка поползла к пра¬ 
вильному результату — где-то в 
районе Исландии. В окне набран¬ 
ных очков высветилось: «-300». 

— Ну, ничего, — сказал 
Алексей, — на столицах отыгра¬ 
ешься, а потом мы разработчи¬ 
кам позвоним и разберемся! 

— Попробуем... — пообе¬ 
щал я, снова нажал на пробел 
и прочитал следующий воп¬ 
рос: «Покажи, где на карте 
Европы расположен город Те¬ 
геран?» 
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нгромання і алрѳль кх# 




игрошм гі н I апрель 2'іХИг 


сіісцмятериапы 


Про колесо 

Рассказчик: Иван Магазин- 
ников. геймдизайнер Каіаигі 
Іпіегасііѵе, 

Место и время действия: 

все те же заповедные леса, все 
та же «Кіпд'а Воипіу: Легенда о 
рыцаре % пару лет назад. 

В одной из тренировочных 
миссий нужно было найти осо¬ 
бый предмет в завалах разносѣ 
разного хлама. * Особый пред¬ 
мет*, конечно, громко сказано. 
Это такие халявные вещи, кото¬ 
рые и выбросить жалко, и поль¬ 
зы особой от них нет. Бонусы от 
таких «подарков» едва-едва 
превышают штрафы за ноше¬ 
ние, а таскать их на продажу 
бессмысленно — стоимость низ¬ 
кая, Создавая эту кучу бесполез¬ 
ного барахла, я, недолго думая, 
свалил в одно место соломен¬ 
ную шляпу, драный башмак, гли¬ 
няные миски и самое настоящее 
колесо от телеги. 

V тестеров с заданием никог¬ 
да проблем не было, они легко 
находили в куче нужный предмет. 
Проблемы возникли позже, Коле¬ 
со от телеги можно было носить а 
качестве щита, оно добавляло 
две единицы к уровню защиты. 
Но поскольку герой с таким «щи¬ 
том» выглядел глупо, ему на еди¬ 
ничку снижали интеллект, 

1/1 вот, когда уже пошли мас¬ 
штабные тесты, мы с удивлени¬ 


ем обнаружили, что, даже прой¬ 
дя половину игры, тестеры тас¬ 
кают вместо щита это самое ко¬ 
лесо, Причем говорят, что ничего 
лучше они не нашли. Но, знаете, 
паладин 15-го уровня с колесом 
от телеги в руках и глиняной 
миской на голове выглядел не¬ 
сколько странно, если не ска¬ 
зать по-идиотски. Мы смотрели 
на него и понимали: экипировки 
в игре недостаточно Пришлось 
срочно исправлять положение. 

Благодаря бессмысленному 
предмету, который вводился в 
игру для смеха, мы добавили 25 
новых вещичек. Проблему за¬ 
крыли, но образ паладина с ко¬ 
лесом в руке и горшком на голо¬ 
ве не забыли. Внимание, пасхал- 
каі Попробуйте в тренировочной 
миссии напялить на своего героя 
все, чгто соберете в третьем ис¬ 
пытании, А потом отправляйтесь 
во дворец, Увидите, что будет. 

Про дате-отца 

Рассказчик: один хороший 
разработчик, который, надеемся, 
уже нашел достойную работу. 

Место и время действия; 
богоугодное заведение. Москва, 
наше время. 

Искал я как-то работу. Год 
выдался тяжелым, наша малень¬ 
кая игровая компания была на 
грани финансового краха, хвата¬ 
лись за любую соломинку — аут- 


сорс, шароварки, XXX-мультиме 
диа. В перерывах делали демо¬ 
версию большого секретного 
проекта, ради которого, в общем- 
то, я там и осел. К осени показа¬ 
ли проект издателю, но демонст¬ 
рация закончилась полным про¬ 
валом. Нужных людей мы не впе¬ 
чатлили: новации — «слишком 
новаторские* («Зачем выдумы¬ 
вать, когда есть ОіаЫо?»}, дви¬ 
жок — сырой («Купите готовый у 
одной из наших команд!»), гра¬ 
фика — симпатичная («Только 
надо все переделать!»)- В общем, 
пока руководство переживало 
депрессию, просрочили аренд¬ 
ную плату за офис, месяц потом 
сидели без зарплаты, народ на¬ 
чал потихоньку сваливать.,. 

Сидел я как-то раз вечером 
на работе, просматривал вакан¬ 
сии в игровые компании. Все ми¬ 
мо — то надо переезжать в дру¬ 
гой город, то не та специаль¬ 
ность, то еще что-нибудь не то. 
Но одно предложение показа¬ 
лось интересным. Там еще 
в конце было написано: «Наши 
игры меняют судьбу*. Звоню в 
офис, договариваюсь о встрече. 

— А вы подходите прямо 
сейчас, — отвечает девушка на 
том конце провода. — Мы рабо¬ 
таем допоздна. 

Я записал адрес, оделся и 
побежал навстречу судьбе. Че¬ 
рез полчаса иду по указанной 
улице, отсчитываю нечетные но¬ 
мера домов — 43'й г 45-й, 49-й... 


Стопі Нужного мне 47-го дома 
нет. Возвращаюсь обратно и на¬ 
чинаю все сначала. Улица та. 
Вот 43-й дом, вот 45-й, вот цер¬ 
ковь, вот 49-й, дальше рынок... 
Нет 47-го дома. Звоню в офис, 
объясняю проблему. 

— Да что вы, — смеется де¬ 
вушка. — Ищите дверь с крести¬ 
ком. Мимо не пройдете. 

Хорошо. Отправляюсь на по¬ 
иски заветной двери. В самом 
конце квартала над входом в па¬ 
радное вижу нарисованный ме¬ 
лом крестик. За дверью длинный 
темный коридор. Продвигаюсь 
вперед на ощупь. За поворотом 
открывается кухня с кастрюля¬ 
ми. плитами, сковородками. Вес 
шипит, скворчит и парится. Два 
полуголых китайца готовят ка¬ 
кую-то снедь. На вопрос, где 
здесь игровая компания, китай¬ 
цы ответить затруднились. 

Возвращаюсь к исходной точ¬ 
ке. Пристально смотрю на цер¬ 
ковь, По идее, 47-й дом здесь. 
Над массивными дверями висит 
распятие, весом тонны на полто¬ 
ры. Может, и правда тут? Захожу. 

Робко интересуюсь про свою 
игровую компанию у старушки, 
торгующей при входе саечками. 

— Да-да, вам сюда. Подни¬ 
майтесь на второй этаж, послед¬ 
няя дверь направо 

Не веря своим ушам, я по¬ 
шел наверх. 

Всякое видел. Как-то знако¬ 
мые арендовали помещение 
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в недостроенном доме: на верх¬ 
них этажах стучат отбойными 
молотками, а на первом делают 
игры. Но чтобы е церкви! 

Наверху та же картина — 
иконы, горящие свечи., по кори¬ 
дору бродят люди в черных 
одеждах, Захожу в нужную 
дверь. Навстречу выходит поп. 
Натуральный поп, в рясе. Мычу 
что-то невразумительное. 

— Вы по поводу работы? — 
добродушно улыбается священ- 
нослужитепь. 

— Да-а.., Но я вообще-то в 
игровую компанию. 

— Чудно, чудно. Присаживай¬ 
тесь, — поп указал на скамейку 
возле стола и приступил к собесе¬ 
дованию. — А как у вас с векторны¬ 
ми произведениями? А поведайте' 
ка мне, любезный друг, как инвер¬ 
тировать ортонормированную мат¬ 
рицу. А теперь сконвертируйте 
матрицу в кватернион и обратно. 

Вопросы ставил грамотно, 
слушал внимательно. В конце 
концов довольно крякнул и пере¬ 
шел к описанию предстоящих 
задач. Дело богоугодное, игра 
на библейские темы. Я колебал¬ 
ся... Непривычно все это, да и 
зарплата не очень. 

— А православный ли вы, ба' 
тенька? — заметил «генераль¬ 
ный- мою нерешительность. 

— Да, но,., 

— Что, в Бога не верите? 
О душе надо подумать. 

Завел святой отец разговор 
о высоком, начал уговаривать. 
Тут в келью вошла послушница, 
вся в черном с головы до пят. 

— Отпустите, батюшка, в го¬ 
род, на сорок минут, не больше. 


— Постись, дочь моя. В го¬ 
род собралась, а тексгурки но¬ 
вью не готовы. 

— Мне чуть-чуть осталось. 
Благословите, батюшка. Я все 
доделаю. Мне бы в аптеку. 

Я, конечно, немного утри¬ 
рую, но в таком вот духе они пре¬ 
пирались минут десять. В конце 
концов служитель встал, пере¬ 
крестил послушницу и благосло¬ 
вил на поход за лекарствами, 
Ока припала на колено, поцело¬ 
вала ему руку и еьішла за дверь. 
14 я туда же. Видимо, не созрел 
еще до таких отношений с рабо¬ 
тодателем, чтобы руки руковод¬ 
ству по каждому поводу цело¬ 
вать. Так и продолжаю спасать 
душу в обычной игровой компа¬ 
нии, 

Пцо Кота Баюна 

Рассказчик: Сергей Кли¬ 
мов, генеральный продюсер 
ЗполЬаП ©шйіоз. 

Место и время действия: 

Древняя Русь. Проект — ^Все- 
слав Чародей: Долина четырех 
ветров-». 

Где-то е 2006 году мы решили 
вернуться к теме «всеслава*. Раз¬ 
мораживать ролевой проект все 
еще не были готовы — там такого 
понаписано, что и тройным соста¬ 
вом не завершить в разумный 
срок. Вместо этого мы решили по¬ 
пробовать сделать небольшую иг¬ 
ру в другом жанре — пошаговую 
стратегию — и назвали этот про¬ 
ект «Долиной четырех ветров*. 

Дабы не повторять ошибок 
молодости, мы начали разработ¬ 


ку о прототипа, а всю графику по¬ 
ка перетащили из другой нашей 
игры, глобальной исторической 
стратегии. Чтобы вы могли пред¬ 
ставить себе степень абстракции, 
вообразите дизайнера, который 
посылает в бой отряд мужиков с 
копьями со словами: «А вот и на¬ 
ши упыриI» Дело в том, что 
с л рантами копейщиков действи¬ 
тельно отображались живущие в 
ночи упыри, что добавляло осо¬ 
бенного блеска их ночевкам: вы¬ 
соко в горах, под светом луны, на 
серых скалах сидит отряд из 100 
существ. В окне информации — 
страшные темные создания с ког¬ 
тями и провалившимися глазами. 
На игровой карте — странным 
образом оказавшиеся в горах, да 
еще и ночью, здоровые крепкие 
мужики со стягом. 

Так или иначе, но прототип 
мы отлаживали довольно долго, 
при этом первый год никакого 
искусственного интеллекта не 
было и в помине: в сетевом ре¬ 
жиме мы садились за игру вдво¬ 
ем или втроем и проверяли фор¬ 
мулы перемещения и баланс су¬ 
ществ. После первого месяца иг¬ 
ры образ мужика с копьем у нас 
в головах прочно слился с обра¬ 
зом упыря. После третьего нас 
перестал смущать тот факт, что, 
когда дядька в халате заявляет¬ 
ся в средневековый замок с си¬ 
ними башенками, это называет¬ 
ся «игрок завел отряд леших в 
корчму». После шестого месяца 
мы начали вводить в проект уни¬ 
кальных существ, в частности — 
Кота Баюна, и не испытали ни 
малейшего шока от того, что это 
милое существо в игре отобра¬ 


зилось рыцарем в доспехах. 

и вот как-то реэ мы вместе 
с Тимуром, дизайнером игры, и 
Дмитрием, ведущим програм¬ 
мистом проекта, сидим после ра¬ 
боты и тестируем новую карту с 
участием Баюна, Я начинаю иг¬ 
рать на юге, в лесах, и должен 
перебраться через горную цепь, 
покрытую снегами, чтобы дос¬ 
тичь незамерзающего озера 
веснянок, у которых отсиживает¬ 
ся Кот. Мне нужно Кота выку¬ 
пить и принести к себе домой, 
обратно через горы. Дима же на¬ 
чинает играть на севере, за Ко¬ 
щея, и, чтобы добраться до той 
же самой горной цели и озера., 
ему надо преодолеть скалистый 
и забитый упырями участок. 
Основной состав моей армии — 
лешие, которые в горах начина¬ 
ют мерзнуть, а на равнине весь¬ 
ма слабы, Основной состав Ди¬ 
миной армии — инистые велика¬ 
ны, которые крайне неторопли¬ 
вы а лесах и практически беспо¬ 
лезны на теплом озере весня¬ 
нок. Б результате никто из нас 
до озера так и не добирается, 
армии изничтожают друг друга 
на подступах, и начинается за¬ 
тяжная тактическая борьба. 

Проходит час, проходит дру¬ 
гой, мы создаем армии-пустыш¬ 
ки с одним существом при герое, 
которые должны отвлечь против¬ 
ника от единственной настоящей 
армии, отправленной за сокрови¬ 
щем. Где-то на исходе третьего 
часа мне удается асе же пере¬ 
правиться через озеро, выкупить 
Баюна, и я начинаю долгую доро¬ 
гу домой, прячась в каждой дос¬ 
тупной лесной клетке. 
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игромания I апрель КЮ9 


игромания I апрЕііь 


сіісцмятериапы 


Студия погружается а пол¬ 
ную тишину: я боюсь что-либо 
комментировать, чтобы не на¬ 
сторожить Диму и не дать ему 
понять, что один из моих отря¬ 
дов уже получил ценный груз и 
направляется в обратную от пус¬ 
тышек сторону. Дима тоже подо¬ 
зрительно молчит, что наводит 
меня на мысль о погоне, — ско¬ 
рее всего, он засек «вынос Баю¬ 
на* и где-то на перевале поджи¬ 
дает меня со своими великана¬ 
ми. Между моим: кабинетом и ка¬ 
бинетом Димы курсирует Тимур, 
дизайнер. Вначале у него очень 
таинственный вид: еще бы, он не 
хочет ненароком выдать пози¬ 
ции противников. Затем он пре¬ 
ображается и, кажется, вот-вот 
лопнет от смеха, что лично я 
трактую так: Дима за моей арми¬ 
ей гонится и, очевидно, мои шан¬ 
сы на успех настолько малы, что 
Тимур с удовольствием предвку¬ 
шает грядущую засаду. В моей 
армии, чтобы вы знали. Кот и 
единственный сопровождающий 
его леший. 

Проходит еще полчаса. Чу¬ 
десным образом я переправля¬ 
юсь через горы — без каких-ли¬ 
бо столкновений. Чтобы позлить 
Диму, я начинаю напевать весе¬ 
лую песенку про тещу и ее дом, 
Дима в ответ тоже выкрикивает 
какие-то веселые оскорбления. 
Через три хода я не выдержи¬ 
ваю, ставлю игру на паузу, зоеу 
Тимура и иду к Диме, чтобы по¬ 


глумиться над его скорым проиг¬ 
рышем. 

— Дима, друг мой, сделай 
одолжение, подойди ко мне, по¬ 
смотри, правильным ли спрай¬ 
том отображается у меня в отря¬ 
де Баюн? — издевательски 
спрашиваю я. 

— Баюн? — переспрашивает 
Дима. — Это вот этот, что ли? — 
И показывает Кота в составе 
своей собственной армии. 

Я приглядываюсь к его карте 
повнимательней и понимаю, что 
моих отрядов на ней почему-то 
нет, Наконец, не выдерживает 
Тимур: оказывается, из-за багов 
сетевого кода где-то час назад 
произошла полная десинхрони¬ 
зация игрового мира, и каждый 
из нас играл в своем собствен¬ 
ном мирке, в котором отряды 
противника застыли на старых 
позициях. Все наши маневры 
пропали даром, каждый из нас 
украл по Коту, посмеявшись над 
подслеповатым противником, и 
каждый, безусловно, одержал 
полную и убедительную победу. 

Про неизвестный блицкриг 

Рассказчик; 1/іеан Мякише в, 
геймдизайнер №ѵаІ Іпіегасііѵе. 

Место и время действия: 
офис компании, конец Великой 
Отечественной войны. 

Самым урожайным на ко¬ 
мичные баги у нас был «Блиц¬ 


криг 2 ». ПТ5 по мотивам Второй 
мировой войны, очень, кстати, 
смешная даже и без багов. У нас 
был строгий немецкий издатель, 
а немцы страсть какие пугливые 
до всего, что связано с их на¬ 
цистским прошлым. Упоминать 
имя фюрера нельзя, на слова ти¬ 
па «нацистский”, «фашистский” 
тоже табу, даже свастика у нас 
была не настоящая, а стилизо¬ 
ванная. 14 это притом что между 
миссиями показывались ролики, 
поясняющие какие-то истори¬ 
ческие события, связанные с иг¬ 
ровым процессом. 

В результате получилась 
эдакая гламурная войнушка 
в стиле галантного века, только с 
танками и бомбардировщиками 
и без особых претензий на исто¬ 
ричность. Кстати, видя, какое у 
нас получается непотребство, 
наш военный консультант попро¬ 
сил убрать его имя из титров. 

Тем на менее к немецкому во¬ 
оружению и технике мы относи¬ 
лись очень внимательно. В конце 
войны Германия освоила произ¬ 
водство «оружия возмездия» — 
ракет «Фау-2» {ѴегдѳІіипдзмаТСе-Й), 
которыми докучала союзникам, 
особенно Великобритании. 

«Фау-2» — это такая немец¬ 
кая мегапетарда, ее ракетный 
двигатель работал на жидком 
кислороде и четырех тоннах 
75-процентного этилового спирта. 
При этом «Вундерваффе» стра¬ 
дала от кучи детских болезней и 


хорошо если вообще отрывалась 
от земли — ео время войны поло¬ 
вина ракет взрывалась при запус¬ 
ке или в полете, да и точность бы¬ 
ла удручающая. Поэтому, когда 
«оружие возмездия» взмывало в 
воздух и летело в сторону Англии, 
это считалось успехом. 

Короче говоря, сделали мы 
для «Блицкрига 2» злу самую ра¬ 
кету. Как и у немцев, появилась 
она у нас на заключительном 
этапе, когда времени размыш¬ 
лять уже не было. Ракету соору- 
жали на базе объекта «само¬ 
лет». Но наши программисты за¬ 
были удалить некоторые само¬ 
летные функции, и наша «Фау-2» 
приобрела невиданные для бал¬ 
листической ракеты способнос¬ 
ти. Так, если во время полета на¬ 
чинал идти снег или дождь, то 
ракета человеческим голосом 
рапортовала: «Лечу назад» — и 
действительно разворачивалась 
и петела с «пламенным приве¬ 
том” обратно на базу. А чего вы. 
мол, хотите, погода же нелетная. 

Еще был у нас замечатель¬ 
ный юнит — отряд спецназовцев. 
Войска в «Блицкриге 2» получа¬ 
ли в ходе миссии опыт, а за опыт 
давались интересные способнос¬ 
ти. Так вот, максимально прока¬ 
чанные спецназовцы умели мас¬ 
кироваться под вражескую пехо¬ 
ту. Стоило кликнуть по отряду 
неприятельских солдатиков, и 
бойцы лоэко «переодевались* 
е их форму, после чего эамаски- 








рованньій отряд безнаказанно 
разгуливал по вражеской базе. 
До первого выстрела, конечно. 

Но беда в том, что в «Блиц¬ 
криге 2», кроме обычных бой¬ 
цов, имелись «антуражные» 
юниты вроде коров, свиней и со- 
бак. И выяснилось, что наш 
спецназ вовсе не прочь пере¬ 
одеться в бобиков и хавроний, 
К тому же механизм переодева¬ 
ния глючил; часть отряда наря¬ 
жалась в одну форму, часть в 
другую. В результате на карте 
появлялись совершенно безум¬ 
ные подразделения, например 
отряд из собак, свиней и грена¬ 
деров. Учитывая, что отряду мож¬ 
но было отдавать различные при¬ 
казы — маршировать, ползти, — 
игроку предоставлялась уни- 
кальная возможность полюбо¬ 
ваться на марширующую колон¬ 
ну свиней, Получалось это у них, 
впрочем, паршиво, потому что 
скелет свиньи не соответствовал 
скелету пехотинца, и хрюшки еэ- 
дили на попе. А еще этот цирк 
шапито можно было запихать в 
окоп. Сидят, значит, свиньи с со¬ 
баками в окопе и периодически 
из него выглядывают. 

Со свиньями, кстати, был 
связан еще один серьезный баг, 
из-за которого падала игра. 
Б какой-то момент программис¬ 
ты что-то такое подкрутили, и 
свиньи перестали быть нейт¬ 
ральными — принадлежали ко¬ 
му-то из игроков. Управлять ими 
было нельзя, но формально они 
могли бытъ «наши» и «не наши«. 
Так вот, свиньи приводили к вы¬ 
лету игры. А все потому, что. ви¬ 


дя «неприятеля*, патриотически 
настроенная поросятина немед¬ 
ленно хотела дать врагу отпор и 
лезла за оружием, которого 
у нее, естественно, не было. 
Если мне не изменяет память, 
программисты исправили баг, 
просто выдав свинье парабел¬ 
лум без патронов, Визуально это 
никак не отображалось, но фор¬ 
мально, следуя программной ло¬ 
гике, свинья лезет за оружием, 
видит, что патроноа у нее нет, и 
на атом успокаивается. 

Кстати, собака, в отличие от 
свиньи, могла кусаться. И число 
укусов у нее ограничивалось, если 
опять не путаю, десятью тысяча¬ 
ми, Потом у барбоса «кончались 
патроны*, и он становился без¬ 
обидным. Кстати, интересный во¬ 
прос: будет ли грузовик снабже¬ 
ния подвозить боеприпасы соба¬ 
ке? Я, честно говоря, не проверял. 

Про неизвестный 
блицкриг — 2 

Рассказчики: заслуженные 
бойцы всех фронтов Светлана 
Померанцева. Владимир Бол вин 
и Алексей Макаренков, 

Место и время действия: 

Германия. Брухзаль, офис сйѵ 
БоЛѵѵаге Епіегіаіптепі Вели¬ 
кая Отечественная война. 

Иван рассказывал про 
«Блицкриг 2», вспоминая работу 
в Г4іѵа] Іпіегасйѵе. А у немцев-из- 
дателей все было иначе. Как? 
Этого вам никто, кроме нас, не 
расскажет. Мы в любой офис 


способны проникнуть одной си¬ 
лой мысли, и в качестве завер¬ 
шающего аккорда предлагаем 
маленькую фантазию — как мог¬ 
ло бы проходить тестирование 
игры «Блицкриг 2 » б офисе за¬ 
рубежного издателя, 

В тот самый момент, когда 
Иван Мякишев со товарищи раз¬ 
бирался с забавными багами, 
два серьезных немецких продю¬ 
сера со сторон ы серьезного не¬ 
мецкого издателя глубоко погру¬ 
жались в промежуточную вер¬ 
сию ВШгкгіед 2. В образе прос¬ 
тых пехотинцев (не фашистов} 
они осматривали деревню, где 
только что мерцали многочис¬ 
ленные красные точки врагов. 
Но избы оказались пусты, на 
улицах ни души. Оставался по¬ 
следний дом. 

Окно загудело под ударами 
кулака. 

— Эй, мамка[ Курка, яйки да¬ 
вай I — гаркнул Фриц любимое 
приветствие времен Великой 
Отечественной. Тишина. Спугну¬ 
тые мухи вернулись на оконную 
раму. *И здесь никого^, — уди¬ 
вился Фриц и закинул автомат 
за плечо, V поломанного забора 
ему махал рукой Пауль. 

— Сало, шпик, — он показы¬ 
вал на жирную свинью в луже 
возле дороги. 

Свинья внимательно наблю¬ 
дала за немцами, Пауль прице¬ 
лился. Грохнул выстрел. Пауль 
выронил автомат, звякнул кас¬ 
кой о столбик забора и повалил¬ 
ся в траву. 

— Партизан не н! — Фриц дал 
длинную очередь, перекатился к 


забору и выглянул на дорогу. 
Свинья стремительно, по-плас¬ 
тунски. ползла к канаве на другой 
стороне улицы. Оттуда недобро 
хмурились еще три поросячьи 
морды. Едва Фриц поднялся, из 
канавы открыли беспорядочную 
стрельбу. Хрюшек с каждой се¬ 
кундой становилось все больше. 

— Швайне[ — крикнул им 
обидное Фриц. 

Из канавы злобно захрюка¬ 
ли. Сбоку затрещали кусты. 
«Окружают*, — догадался про¬ 
дюсер и бросился наутек. За 
спиной пронзительно завизжала 
погоня. У межи его настигла 
стая бродячих собак, и каждая 
успела цапнуть за мягкое место. 
В невероятном прыжке, почти в 
ВІО-ппОг Фриц взлетел над изго¬ 
родью. Со всех сторон, марши¬ 
руя на седалищах, к месту собы¬ 
тий подтягивались отряды во¬ 
оруженных свиней. Рядом соба¬ 
ки ловко разгружали грузовики 
снабжения, вставляли в пасть 
новые зубы и прыгали в строй. 
Над лесом, сверкая мальтийски¬ 
ми крестами (не свастикой), про¬ 
летала эскадрилья «Фау-2». За¬ 
литые спиртом ракеты орали 
пьяную песню.,. 

— У-У'у! — рыдал один про¬ 
дюсер. 

— А-а-а! — ревел другой.. 

Игра вывалилась в ѴѴіпОоѵѵз. 

Серьезные немецкие продю¬ 
серы выпили серьезных сердеч¬ 
ных капель. Пауль очертил на 
карте опасный район. Фриц под¬ 
писал: «Русские свиньи». Потом 
хорошо подумал и исправил над¬ 
пись: * Отважные свиньи*, і 
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СПЕЦМШРНДЛЫ 


ЭТО ВАМ НЕ ІІІѴТКИ ШУТИТЬ 

ЗНАМЕНИТЫЙ ГЕЙМ ДИЗАЙНЕР И ТЕОРЕТИК ОНЛАЙНОВЫХ МИРОВ РАФ КОСТЕР (ПАРНАЕЬ К05ТЕВ), КОТОРЫЙ РАБОТАЛ НАД 
ЩТІМА ОМЫІМЕ И 5ТАВ \іѴАЯ5 6АБАХІЕ5 НЕ ПЕРВЫЙ ГОД ФОРМУЛИРУЕТ В СВОЕМ БЛОГЕ (I ѴЖМРНК05ТЕЯ.С0М/ 

вАмтшз.5нти ПРИНЦИПЫ дизайна ммопре. вот лишь несколько общих мест и прописных истин, которые 
учитываются при создании онлайновых игр. 


ЗАКОН О СОБСТВЕННОСТИ 

ОБЩЕНИЕ С ДРУГИМИ ИГРОКАМИ НЕ САМАЯ ЦЕН¬ 
НАЯ ВЕЩЬ В ОНЛАЙНОВОМ МИРЕ. ЛЮДИ ЖАДНЫ 
ПО ПРИРОДЕ И ОБЛАДАТЬ ЧЕМ-ТО ДЛЯ НИХ ГО¬ 
РАЗДО ВАЖНЕЕ. 

Следствие из законе о собственности: чем больше игрок может на¬ 
жить непосильным трудом (лошадь, уникальные доспехи, медали и 
ордена, собственный дом, статус), тем тяжелее ему бросить все это 
богатство и расстаться с игровым миром навсегда. 
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і ЖИДАНИЯ НОВЫХ ИГ¬ 
РОКОВ ОСНОВАНЫ НА 
ОПЫТЕ ОДНОПОЛЬЗО¬ 
ВАТЕЛЬСКИХ ИГР: ПРОДУ¬ 
МАННЫЙ И БОГАТЫЙ НА СО¬ 
БЫТИЯ СЮЖЕТ, ВЗЛЕЛЕЯН¬ 
НЫЙ ПЕРСОНАЖ, ИГРАЙ 
СКОЛЬКО ХОЧЕШЬ —И НИ¬ 
КТО ТЕБЕ НЕ ПОМЕШАЕТ. 
ЧЕМ РАНЬШЕ МЫ ВЫБЬЕМ 
ИЗ ИХ ГОЛОВ ЭТУ ЧУШЬ, 
ТЕМ ПРОЩЕ НАМ БУДЕТ 
СТРОИТЬ ОНЛАЙНОВОЕ К0- 
МЬЮНИТИ. 


ЛЮДИ ВЕДУТ СЕБЯ КАК ПОСЛЕДНИЕ 
УРОДЫ, ПОТОМУ НТО ОНИ ОПЬЯНЕНЫ 
ИНТЕРНЕТ-АНОНИМНОСТЬЮ. 

ЧТОБЫ ваша игра не превратилась 8 ПРИТОН МАТЕРЯЩИХСЯ ЛГУНОВ, введите систему рейтингов 
И СДЕЛАЙТЕ КЛАССЫ ВЗАИМОЗАВИСИМЫМИ (КРАФТИНГ в ЭТОМ ДЕЛЕ — НАСТОЯЩИЙ СПАСИТЕЛЬ!), 
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ПЕРВАЯ ПЛОХАЯ НОВОСТЬ 

СЮЖЕТ В ИГРЕ ВСЕГДА КОНЕЧЕН (ИНАЧЕ ЗАЧЕМ ЕГО 
ПИСАТЬ?), И РАНО ИЛИ ПОЗДНО РАЗВЯЗКА СТАНОВИТСЯ 
ДОСТОЯНИЕМ ОБЩЕСТВЕННОСТИ, ИГРОКИ ТЕРЯЮТ ВСЯ¬ 
КИЙ ИНТЕРЕС И РАЗБЕГАЮТСЯ. 


ВТОРАЯ ПЛОХАЯ НОВОСТЬ 

ЕЩЕ НИКТО НЕ СМОГ СОЗДАТЬ ПОЛНОЦЕННУЮ 
ММ0ВР6, В КОТОРОЙ БЫ ИГРОКИ САМОСТОЯ¬ 
ТЕЛЬНО ОПРЕДЕЛЯЛИ БУДУЩЕЕ ОНЛАЙНОВОЙ 
ВСЕЛЕННОЙ. 

СОСКУЧИВШИЙСЯ ИГРОК - ПОТЕНЦИАЛЬНЫЙ 
БУНТАРЬ, ЕГО ХЛЕБОМ НЕ КОРМИ, А ДАЙ УСТРО¬ 
ИТЬ АКЦИЮ ПРОТЕСТА ИЛИ НАГАДИТЬ НА ФОРУ- 
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МЕ. ДЕРЖИТЕ В КАРМАНЕ ПАРОЧКУ ТАКИХ 
РЕВОЛЮЦИОНЕРОВ, ЧТОБЫ В НУЖНЫЙ МОМЕНТ 
ПОДХЛЕСТНУТЬ ИНТЕРЕС К ИГРЕ И РАСТРУБИТЬ 
О НЕЙ НА ВСЮ СЕТЬ. 


ХОРОШАЯ НОВОСТЬ 

ЧТОБЫ ИГРОКИ НЕ ТЕРЯЛИ ИНТЕРЕС И НЕ ПОКИДАЛИ 
ВАШ УЮТНЫЙ ОНЛАЙНОВЫЙ МИРОК, ПОЗВОЛЬТЕ ИМ 
САМИМ УПРАВЛЯТЬ СЮЖЕТОМ, КАК В ТНЕ 5ІМ5. 


«С БОЛЬШАЯ ЧАСТЬ ИГРОКОВ ПРИНИМАЕТ ЛЮ- 
& БЫЕ ИЗМЕНЕНИЯ С КИСЛОЙ МИНОЙ И НАЧИ- 
I— НАЕТ ЯРОСТНО ПРОТЕСТОВАТЬ. МНОГИЕ ЗА- 
с-э БЫВАЮТ ОБ ИЗМЕНЕНИЯХ НА СЛЕДУЮЩИЙ 
5 ЖЕ ДЕНЬ. 

* НОВЫЕ ИГРОКИ — ЛУЧШИЕ КРИТИКИ. 

3 ИДЕАЛЬНЫЙ РАЗМЕР КОМЬЮНИТИ — 

Э ДО 250 ЧЕЛОВЕК. 

Э ДАЛЬШЕ ГОВОРИТЬ О КОМЬЮНИТИ НЕТ 
3 СМЫСЛА — НАЧИНАЮТСЯ ГРУППИРОВКИ, 
СОЮЗЫ ПО ИНТЕРЕСАМ 
< И ВОЛЬНЫЕ ОБЩЕСТВА. 
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ВЫШЕ ЦЕНА ПОДПИСКИ. ТЕМ УМ¬ 
НЕЕ И АДЕКВАТНЕЕ ПОДПИСЧИКИ 


Следствие: чем умнее 
подписчики, тем меньше 
их количество. 


ОТ ММОКРе ВСЕГДА ОЖИДАЮТ НЕВОЗМОЖНОГО: «ЧЕМ ДОЛЬШЕ Я ИГРАЮ 
ТЕМ БОЛЬШЕ У МЕНЯ ПРИВИЛЕГИЙ»; «РАЗРАБОТЧИК ДОЛЖЕН ВЕРИТЬ 
МНЕ НА СЛОВО»; «ИГРА ДОЛЖНА БЫТЬ ЧЕСТНОЙ И СПРАВЕДЛИВОЙ». 
ВАША ЗАДАЧА — КАК МОЖНО ДОЛЬШЕ ВОДИТЬ ИГРОКОВ ЗА НОС, ЧТОБЫ ОНИ 
ДУМАЛИ, ЧТО ТАК И ЕСТЬ НА САМОМ ДЕЛЕ. 
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СПЕЦМШРИДЛЫ 


ЗАКОН ОБ ОТНОШЕНИЯХ 

КАК ПРАВИЛО, В ОНЛАЙНОВОЙ ИГРЕ ЛЮДИ ЗНАКОМЯТСЯ, ОБЩАЮТСЯ, 
СТАНОВЯТСЯ ДРУЗЬЯМИ. ВСТРЕЧАЮТСЯ В РЕАЛЬНОМ МИРЕ И ПОКИДАЮТ 
МИР ВИРТУАЛЬНЫЙ, 

Следствие из закона об отношениях: поощряйте людей к общению, но посто¬ 
янно сталкивайте их лбами: пусть в игре не будет никого, с кем бы человек 
имел стабильные дружеские отношения. Тогда им ни за что не захочется 
встреться в реальности ! 
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СКОЛЬКО БЫ КОНТЕНТА 
ВЫ НИ ДОБАВЛЯЛИ, 
ВСЕГДА ХОЧЕТСЯ 
БОЛЬШЕ. 


ЗАПОМНИТЕ, 

КЛИЕНТ В РУКАХ ВРАГА, 

ПОЭТОМУ ДЕРЖИТЕ ВСЕ 
ДАННЫЕ НА СЕРВЕРЕ! 
КОНЕЧНО, ИГРОКИ САМИ 
ФОРМАТИРУЮТ ЖЕСТКИЕ 
ДИСКИ И ПЕРЕУСТАНАВ¬ 
ЛИВАЮТ ИГРУ, НО КРАЙ¬ 
НИМ ВСЕ РАВНО ОКАЖЕ¬ 
ТЕСЬ ВЫ. 
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Ш БЫ ВЫ НИ ШИФРОВАЛИСЬ, 
ИГРОКИ НАЙДУТ СПОСОБ 
^ВЗЛОМАТЬ ИГРУ, “УЛУЧШИТЬ- 
ПРОГРАММНЫЙ КОД И НАСТРОИТЬ 
ИНТЕРФЕЙС ПОД СЕБЯ, ЛУЧШЕ СРА¬ 
ЗУ СОЗДАТЬ МОДОПИСАТЕЛЬНУЮ 
ПРОГРАММУ САМОМУ И СПОКОЙНО 
ПОЧИВАТЬ НА ЛАВРАХ, ЧЕМ ПРЕВРА¬ 
ТИТЬСЯ В ПОДОЗРИТЕЛЬНОГО НЕВ¬ 
РАСТЕНИКА И ЗА ЛЮБУЮ ПОГРЕШ¬ 
НОСТЬ БАНИТЬ НАРУШИТЕЛЕЙ. 
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И ГРОКОВ много 
НЕ БЫВАЕТ. 


ЛТЛНЕ ИГРА, ЭТО СЕРВИС. 

ЭТО НЕ ИГРА, ЭТО ЦЕЛЫЙ 
'МИР. ЭТО НЕ ИГРА. ЭТО 
КОМЬЮНИТИ. ЛЮБОЙ, КТО ГОВОРИТ, ЧТО 
ЭТО “ПРОСТО ИГРА», НИ БЕЛЬМЕСА НЕ 
СМЫСЛИТ В ММОВРО. 


У ТОПИЮ СОЗ¬ 
ДАТЬ НЕВОЗ¬ 
МОЖНО. 

А ЕСЛИ V ВАС И 
ПОЛУЧИТСЯ ЕЕ 
ЖАЛКОЕ ПОДО¬ 
БИЕ, НИКТО НЕ 
ЗАХОЧЕТ ЖИТЬ 
В ТАКОМ МИРЕ, 



ВНѴТРИИГРОВЫЕ 

КАЛЕНДАРИ 

— ОТЛИЧНАЯ ИДЕЯ! НО НЕ 
ПЫТАЙТЕСЬ ПРИВЯЗАТЬ ИХ 
К СОБЫТИЯМ ВИРТУАЛЬ¬ 
НОГО МИРА. ВОТ УВИДИТЕ, 
ЛЕТНИЕ КАНИКУЛЫ И 
РОЖДЕСТВЕНСКАЯ ИН¬ 
ДЕЙКА ИНТЕРЕСУЮТ ЛЮ¬ 
ДЕЙ ВО МНОГО РАЗ БОЛЬ¬ 
ШЕ, ЧЕМ ТРЕТЬЕ СОШЕСТ¬ 
ВИЕ БОГОВ НА ЗЕМЛЮ 
ИЛИ ПОРАЖЕНИЕ ДЕМО¬ 
НОВ В ЗАБЫТОЙ ВСЕМИ 
ВОЙНЕ. 


Л ЮБАЯ ММОНРе СОДЕРЖИТ 
ОПРЕДЕЛЕННОЕ КОЛИЧЕСТ¬ 
ВО ШТАМПОВ: ИХ НИКТО НЕ 

ЛЮБИТ, НО НА НИХ ЗАВЯЗАН _ 

КЛАССИЧЕСКИЙ ГЕЙМПЛЕЙ, КОТО- й 8 “ 8* * 

РЫЙ ТАК НРАВИТСЯ БОЛЬШИНСТ- ^ ' Ц 5 о 
ВУ ИГРОКОВ. 

ДАЖЕ ЕСЛИ ЧИСЛО ШТАМПОВ 
СВЕДЕНО К МИНИМУМУ, ИГРОКИ 
ВСЕ РАВНО ЖАЛУЮТСЯ НА НЕДО¬ 
СТАТОК СМЕЛЫХ НОВОВВЕДЕНИЙ; 

ИХ ОТСУТСТВИЕ НЕ НРАВИТСЯ 
НИКОМУ. 

СОВРЕМЕННОЙ НАУКЕ НЕИЗВЕСТ¬ 
НО, КАК СОВМЕСТИТЬ ЭТИ ДВА 
ПОДХОДА И СОЗДАТЬ ИГРУ С МАК¬ 
СИМАЛЬНЫМ КОЛИЧЕСТВОМ ИЗ¬ 
ЛЮБЛЕННЫХ ШТАМПОВ И ЖАНРО¬ 
ВЫХ НОВОВВЕДЕНИЙ. 



ПРИНЦИПЫ СПЗДАНИЛ 
ММ0ВР6 — ЭТО НЕ РУКОВОД¬ 
СТВО К ДЕЙСТВИЮ, А СОВЕТ, 
КАК ДЕЛАТЬ НЕ НАДО. ЧЕМ 
БОЛЬШЕ ОЫ ИХ НАРУШАЕТЕ, 
ТЕМ, ОКАЗЫВАЕТСЯ, ЛУЧШЕ. 
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У нас асе время нет времени на важные дела — выучить английский 
язык, написать курсовую, диплом, годовой отчет, пройти все игры люби* 
мой серии, выбрать обои для затянувшегося ремонта или переустано¬ 
вить наконец-то ѴѴіпбоѵѵа. Но времени нет не потому, тго мы сильно за¬ 
няты. — его нет потому, что мы вечно отвлекаемся на какие-то мелочи, 
Вам знакома такая ситуация? Вы встаете с утра бодрый и свежий, 
быстренько завтракаете, приводите себя в порядок, рыкаете на домаш- 
них и запираетесь в комнате, чтобы посвятить весь день чему-то большо¬ 
му и важному. Вечером вы обнаруживаете, что даже не приступили к ра¬ 
боте. Чай, сигареты, ненужные встречи, случайные разговоры, снег за ок¬ 
ном. новостные ленты и сломавшиеся карандаши сожрали весь ваш день. 
На следующее утро вы снова полны сил и решимости, но история повто¬ 
ряется. Это называется прокрастинацией — склонностью откладывать 
что-то большое и важное на потом и отвлекаться на сиюминутные дела. 

Прокрастинация существовала всегда, еще древние греки знали о 
хронофагах — поглотителях времени, людях вроде тех, что любят часа¬ 


ми висеть на телефоне. Но компьютеры и интернет возвели эту пробле¬ 
му на новый уровень. Мы садимся за клавиатуру, собираясь горы свер¬ 
нуть, а занимаемся всякой ерундой. Оправдываемся, что сначала лучше 
сделать много-много маленьких «дел» (упорядочить документы в папке, 
ответить всем е аське, проверить почту и т.д.), чтобы потом ни на что не 
отвлекаться, а уж, войдя во вкус — приступать к чему-то большому. 

Появилась прокрастинация потому, что мы путаемся большого 
объема работ, не знаем, как подступиться к действительно важному 
делу, и всячески от него увиливаем. И подсознательно, как говорят 
психологи, пытаемся найти «якорь^ — занятие, которое настроит нас 
на нужный лад, Художники смешивают краски перед тем, как начать 
писать, штангисты — натирают руки магнезией... Но проблема в том, 
что, занявшись мелочевкой, мы не можем остановиться. 

Часто ли вы уговариваете себя: «Ну, последний уровень, и пойду 
работать!* или «Все, пью чай и сажусь за компьютер!*? Наверное, 
часто. А часто ли ловите себя за следующими занятиями? 
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Худшая экранизация файтинга 

і": Жанр: При квел к видеоигре в В главных ролях: Кристин Крой к. Майкл 

Н Режиссер: Анджей Бартковяк Кларк Дункан, Крис Кляйн, Робин Шу 

В Сценарий: Джастин Маркс Й Бюджет: 560 млн 



Бігееі РідМег: Тбе І_едепб 
оі Сбип-Іі идет у нас в киноте¬ 
атрах как «Стритфайтерч — 
очевидно название Зігѳеі 
НдМег посчитали слишком 
сложным для произношения, а 
«Уличный боец 2 : Легенда Чун 
Ли» — для запоминания... 

Это вторая по счету экрани¬ 
зация франчайза Зігееі РідЫѳг 
(до этого был фильм 1994 года с 
Ж а ном-Клодом Ван Даммом). 
Теперь режиссером выступает 
Анджей Бартковяк, в прошлом 
очень хороший оператор, ны¬ 
не— автор киноверсии □оот и 
пары-тройки боевиков с Джетом 
Ли и Стивеном Сигалом. Глав¬ 
ную героиню (Чун Ли) изобража¬ 
ет малоизвестная актриса Крис¬ 
тин Кройк, отметившаяся в сери¬ 
але «Тайны Смолвилля*, есть 
еще Майкл Кларк Дункан в роли 
Балрога да Робин Шу (Лю Канг 
ив экранизаций Могші КотЬаі) 
в роли мудрого наставника, а 
остальные — совершенно бес¬ 
цветные персонажи. Сюжетно 
фильм предшествует любой из 
серий Зігееі РідЫег с участием 
Чун Ли: самого чемпионата по 
боевым искусствам нам не пока¬ 
жут, зато продемонстрируют, 
как тихая китайская девочка из 
хорошей семьи превратилась в 
бесстрашную уличную воитель¬ 
ницу и научилась метать файер- 
болы в соперников, 

События, предшествующие 
чемпионатам, в играх серии 
йігееі РідБіег обозначены на¬ 
столько условно, что фильм по 
их мотивам можно было снять 
какой угодно. Хоть мелодраму, 
хоть компиляцию жанров в стиле 
«Убить Билла-, хоть кунг-фу в 
духе классической ленты «Одно¬ 
рукий Боксер против Летаю¬ 
щей Гильотины», без которой, 
собственно, не было бы самой 
игры Зігееі РідРіег.,, Анджей 
Бартковяк поставил полицейский 
боевик в духе выходящих сразу 
на ОѴБ малобюджетных картин 
со Стивеном Сигалом. 


-К 


При этом «Стритфайтер» 
идет в кинотеатрах, а не дожи¬ 
дается своего часа на полках 
магазинов рядом с лентами, по¬ 
добными АНаск Рогов. ІпЮ іЬіе 
Зил и ІІгЬап Циеііое У создате¬ 
лей фильма было больше денег, 
и «Стритфайтер» сделан гораз¬ 
до лучше. Тут спокойно и разме¬ 
ренно показывается современ¬ 
ная жизнь азиатских мегаполи¬ 
сов, скитания Чун Ли по Бангко¬ 
ку — это практически туристи¬ 
ческая документалистика. Са¬ 
мый большой взрыв в фильме 
явно снят на натуре, а не прири¬ 
сован в последний момент на 
компьютере. Хотя вяло развива¬ 
ющийся и не пытающийся хотя 
бы формально заинтересовать 
зрителя сюжет вполне уклады¬ 
вается в рамки прямо- на-ОѴ 13- 
творчества. 

Впрочем, в экранизации 
Зігееі РідЫег важны не сюжет, а 
количество, качество и продол¬ 
жительность драк. Хореографи¬ 
ей боев занимался старый парт¬ 
нер Бартковяка. гонконгский 
мастер Дион Лэм («Двойная ро¬ 
кировка». «Битва у Красной 
скалы») — увы, это худший на 
сегодня результат их совместно¬ 
го творчества. Вместо того что¬ 
бы нормально драться, Чун Ли 
порхает над головами соперни¬ 
ков на манер гигантской бабоч¬ 
ки, Бои сумбурны и безобразны, 
они очень быстро заканчивают¬ 
ся, и какой-то интерес для люби¬ 
телей жанра может представлять 
разве что первый в истории кино 
поединок в женском туалете. 

Фирменные сверх удары 
Чун Ли присутствуют — но им 
не хватает хореографической 
мотивации. Когда героиня без 
предупреждения становится на 
голову и начинает, вращаясь, 
как вентилятор, выбивать из рук 
злодеев пистолеты, это очень 
странно смотрится в общем ре¬ 
алистичном контексте фильма. 

Итого главный недостаток 
«Стритфайтера» атом, что реаль¬ 


ность современного триллера со 
всеми полагающимися ему спец¬ 
назовцами, мегаполисами и 
угрозой джентрификации никак 
ко сочетается с выдержками из 
видеоигры. Когда один из персо¬ 
нажей начинает вертеть в руках 
файербол, это смотрится столь 
же уместно, как если бы файер¬ 
бол появился в руках Хэмфри- 
Богарта в «Касабланке», И это 
не говоря уже про драки, сюжет, 
режиссера и актеров! 

Оригинальный * Уличный 
боец» Стивена Де Сузы, пер¬ 
вая серия МогіаІ КотЬаІ и даже 
киноверсия Оеасі ог АІіѵе на 


фоне «Стритфайтера» выгля¬ 
дят яркими и задорными об¬ 
разчиками киноискусства. 
А если выйти за пределы экра¬ 
низаций файтингов, то нельзя 
не упомянуть Тони Джа, кото¬ 
рый прекрасно умеет сочетать 
в своих фильмах фэнтези и 
реальность; опять же, трудно 
смотреть на Кристин Кройк и 
не вспоминать при этом тай¬ 
ский «Шоколад». Из классики 
кунг-фу с точно такими же сю¬ 
жетными задачами куда лучше 
справляются «Турнир», «Хал- 
кидо» или любой другой фильм 
с участием Анджелы Мао. 4- 
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Документальный детектив о киберспорте, оставляющий три 
вопроса: кто убит? кто убийца? о чем вообще разговор? 


Ш Жанр: 0, спорт, ты — жесть! 
КЗ Режиссер: Майк Пасли 
Н Сценарий: Майк Пасли 


В В главных ролях: Джон Ромеро, Рэнди Питч- 
форд, Энжел Муньоз г РаІаНІу, Тйгеай, ІоэІ- 
Саиге 



В 2007 году съемочная группа 
<Фрага» посетила несколько 
американских игровых турниров 
и взяла интервью у каждого, кто 
хоть раз слышал слово «киберс¬ 
порт», — у профессиональны* иг^ 
роков, разработчиков сетевых 
шутеров и даже полуголых блон- 
ди, которые торчали в холле на 
правах украшения. 200 часов пря¬ 
мой речи порубили в мелкий 
фарш, снабдили мультипликаци¬ 
онными вставками и склеили 
в фильм-расследование, вроде 
бы скандальный {на одном ва¬ 
рианте постера изображена кноп¬ 
ка Е&с с кровавым отпечатком 
пальца, на другом — игровая 
мышка в виде гранаты-лимонки). 
В апреле 2006 то «Фраг» показа¬ 
ли на местечковом кинофестива¬ 
ле в Техасе, через полгода выпус¬ 
тили на ОѴО, К 20Ш-му фильм 
добрался до России порицаемы¬ 
ми путями — намекнем, что его 
можно поискать в интернете, 
“Фраг» очень просто устроен. 
Это как бы хор голосов, кото¬ 
рые — каждый в своем тембре — 
поют, что же такое киберспорт. 
К некоторым прислушиваться лю¬ 
бопытно. Джон Ромеро, один из 
основателей іб ЗоНшаге, вспоми¬ 
нает первую в своей жизни игру: 
одноклассники шепнули, что 
в компьютерном классе можно 
поиграть на халяву, Ромеро тут 
же вскочил на велосипед и погнал 
в направлении школы. Рэнди Пнт- 
чфорд, главный человек в 
СеагЬох Зоііѵѵаге. разработчик 
НаІі-ЦИе: Оррозіпд Рогсе и от¬ 
части СоигЛег-Зігіке. рассказы¬ 
вает, что для дѳфматчей в 
□сот 2 он созванивался с парт¬ 
нерами через модем и как-то раз 
получил телефонный счет на 
$1000. Джонатан Раіаіііу Ѵэндел, 
самый раскрученный прогеймер 
планеты, свою первую победу 
взял чудом: «Долго был лузером, 
потом четыре дузли подряд вез¬ 
ло — и вот я торчу на сцене е не- 
ком на 150 тысячѣ Энжел Му- 
ньоз, основатель СуЬегаШІеТе 


Ргоіеззіопаі І_еадие (СРІ_), сам 
любит поиграть под никнеймом 
АззбгіІІег (не будем переводить). 

Эти байки — всего лишь гар¬ 
нир, основное блюдо — киберс¬ 
порт во всей красе — подадут поз¬ 
же. Беллетриэированную версию 
«Фрага» можно продавать под об¬ 
ложкой «Компьютерный спорт для 
чайников». Фильм перепрыгивает 
из 1980 года, от первого призово¬ 
го турнира на аркадных автома¬ 
тах, в 90-е, к встрече Джона Кар¬ 
мака с Джоном Ромеро. Даль¬ 
ше — Осот, призовой красный 
Реггагі 328, на котором Деннис 
ТЬгезИ Фонг укатил с чемпионата 
по Опаке, появление СРІ. Пока¬ 
зав индустрию лицом {в лучшем 
кадре ГаіаІИу веселится в бассей¬ 
не сразу с несколькими группиз), 
«Фраі> переходит к изнанке. Вы¬ 
пивка, наркотики, допинг, пробле¬ 
мы с учебой, разлад в семье как 
будни киберспортсменэ... И чем 
дальше, тем сильнее “Фраг» напо¬ 
минает похоронный марш. 

Вы знали, что киберспортом 
управляют производители видео¬ 
карт, процессоров и клавиатур? 
Что для менеджеров команд иг¬ 
роки — всего лишь единицы то¬ 
вара с типовыми характеристика¬ 
ми ^маркетинговая ценность» 
и «узнаваемость бренда»? Что 
в киберспорте бывают расизм 
и кидалово?,. Режиссер Пасли 
еще и еще подкидывает жареные, 
хотя и известные всем факты. 
ВсоіГі Ьабез морщат носики: “Гиги¬ 
ена кибер.,, как вы называете этих 
хлюпиков?., да, кибератлетов 
оставляет желать лучшего». Ме¬ 
неджер с замазанным спецэффек¬ 
том лицом предлагает вообще не 
говорить с игроками, а озвучить 
видеоряд текстом, утвержденным 
у спонсора. Персонифицирован¬ 
ное зло Энжѳл Муньоз показан че¬ 
ловеком. который одной рукой пе¬ 
ресчитывает купюры, а другой ду¬ 
шит киберспорт. Обстановка нака¬ 
ляется... Но ожога нет. 

«Фраг» мог бы стать грана¬ 
той, если бы кто-то дернул чеку. 


Но все трусят. Пасли боится за¬ 
держивать камеру на логотипе 
спонсора-кровопийцы — а ну за¬ 
судит? Ньюсмейкеры избегают 
прямых обвинений, не называют 
сумм и имен, с-Одного парня ки¬ 
нул спонсор, когда он играл 
за рубежом. Ему сказали, что 
дорогу домой оплачивать не бу¬ 
дут, игрок застрял в Африке». 
«Все пьют, все курят» «Мне да¬ 
ли какой-то храни, я обоссал 
свой ноутбук». «По слухам, СРІ 
должна победителям тысячи 
долларов призовых». Кто пьет? 
Сколько тысяч? Какой такой хра¬ 
ни? Документальное кино долж¬ 


но вносить ясность, но “Фраг» 
только напускает туману. Поче¬ 
му так? Неостроумный вопрос: 
фильм пройдет и забудется, 
а комментаторы рассчитывают 
еще пожить а киберспорте, по¬ 
этому все 200 часов интервью — 
это 200 часов жеманничаний 
и недомолвок, и даже ргобисііоп- 
фотографии (см. иллюстрации) 
кажутся живее и ярче, чем сам 
фильм. 

Хотя зря осторожничали. Пока 
фильм официально доберется до 
России, с диска «Игроман ии» исчез¬ 
нет рубрика «Киберспорт». 8 2СЮ9 
году он официально мертв. -1- 
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Сдвиг по фазе 

ПОЧЕМУ АНИМАТОРЫ ТАК НЕ ЛЮБЯТ ПТИЦ И ДРАКОНОВ 



Если вы опытный игрок и 
прошли не один десяток игр, то 
наверняка задавались вопро¬ 
сом: почему анимации одних 
игровых персонажей выполне¬ 
ны очень достоверно, а других 
(даже в той же самой игре) из 
рук вон плохо. Например, дви¬ 
жения людей и других гуманои¬ 
дов обычно удачные, а вот по¬ 
лет птиц, драконов и даже га¬ 
лоп лошадей выходит какой-то 
не такой. 

Некоторые считают, что кор¬ 
ни проблемы — в значимости 
конкретного персонажа для игры. 
Те же птицы обычно делаются 
лишь для атмосферы, игрок ви¬ 
дит их не слишком часто, а зна¬ 
чит можно делать упрощенную 
анимацию. Верно ото лишь от¬ 
части. Дело еще и в сложных фа¬ 
зах движения. Взять, к примеру, 
человека. Когда он идет, он не 
только передвигает ногами и де¬ 
лает отмашку руками. Помимо 
этого он дышит, чуть-чуть «про¬ 
валивает- корпус (приседает) во 
время каждого шага, вместе с от¬ 
машкой двигаются плечи и не¬ 
много смещаются лопатки. Ино¬ 
гда человек оглядывается, да и 
длина шага иногда меняется. Ре¬ 
ализовать все это методами ске¬ 


летной анимации довольно слож¬ 
но, поэтому используют гпоЛоп 
сарісге, технологию захвата дви¬ 
жений, а затем уже вручную до¬ 
рабатывают детали. 

Теоретически можно наве¬ 
сить датчики и на птицу, и на 
лошадь. Более того — некото¬ 
рые разработчики именно так и 
поступают. Вот только число 
мелких движений у этих живот¬ 
ных больше, чем у человека. 
У птицы во время полета посто¬ 
янно вибрируют маховые пе¬ 
рья, изменяет свое положение 
хвост, а во время приземления 
тело за секунды проделывает 
сразу несколько десятков мел- 
ких движений: крылья вывора¬ 
чиваются на 90 градусов, перья 
на груди раздуваются, голова 
отклоняется назад, лапы вытя¬ 
гиваются вперед, хвост распу¬ 
шается и лопатой опускается 
вниз (это дополнительно тор¬ 
мозит полет). \Л вот все эти ню¬ 
ансы датчиками движения за¬ 
фиксировать очень трудно. 
Нужно либо прорисовывать 
в ручную (это огромный объем 
работы), либо делать все л о 
упрощенной схеме. Разработ¬ 
чики обычно выбирают второй 
вариант. 


Музыкальная вивисекция 

КАК ВЫУДИТЬ МУЗЫКУ ИЗ ИГР 


С каждым годом игры стано¬ 
вятся все более защищенными. 
Разработчики прячут от глаз иг¬ 
роков буквально все скрипты, 
графику, диалоги и, разумеет¬ 
ся, звуки и музыку. Если еще 
два года назад существовало 
множество программ, способ¬ 
ных вьщирать музыкальное со¬ 
провождение из десятков игр. 
то сегодня таких утилит стано¬ 
вится все меньше. Одна из не¬ 
многих программ такого рода, 
которая постоянно обновляется, — 
МиШЕх Согпгпапбег (скачать 
его можно с сайта і ѵѵѵѵѵ.хеп- 
Іах.сот). К тому же это единст¬ 
венный грабер аудиофайлов, 
который умеет не только выдер¬ 
гивать их из игр, но и помещать 
обратно, Так что с помощью 
МиІііЕх Соттапбег можно даже 
заняться переозвучкой. 

Есть у МЕС и недостатки. На¬ 
пример, в нем нет встроен кого 
алгоритма, который бы позволял 
получать музыку из недавно вы¬ 
шедших игр. Вся работа основа¬ 
на на модулях, которые пишут 
создатели. Если игра есть в 
списке, то вы сможете выдрать 
из нее практически все звуковые 
элементы, если нет — ничего не 
выйдет. Впрочем, если вы знако¬ 
мы с программированием, то 
сможете попробовать сами на¬ 
писать подобный аддон, но дело 
ото крайне сложное. 

Еще один недостаток МЫііЕх 
Соттапбѳг — он намертво завя¬ 
зан на сайт разработчиков. Что¬ 
бы вскрыть игровой архив, утили¬ 
те необходимо в течение не¬ 


скольких секунд «-общаться * с се¬ 
тевой базой данных и подгружать 
необходимые файлы (к новым иг¬ 
рам модули можно загрузить 
только за деньги — около двад¬ 
цати центов за штуку, — но про¬ 
ще подождать месяц и скачать 
все бесплатно). Реализация, если 
честно, довольно странная. Каж¬ 
дый кряк-модуль весит относи¬ 
тельно немного, если включить 
все бесплатные аддоны в исход¬ 
ный дистрибутив, то весить он бу¬ 
дет немногим больше 70 Мб, что 
вполне терпимо. 

Но главная проблема МиЕііЕх 
Соттапбег в его нестабильнос¬ 
ти. Во время работы утилита 
часто подвизает. вылетает с 
ошибкой, а иногда перезагружа¬ 
ет систему. Некоторые люди на 
форумах пишут, что у них МЕС 
убил ѴѴіпйоѵѵЕ, но во время на¬ 
ших тестов ничего похожего не 
случалось. 

Теперь несколько слов о том. 
как работать с программой. 
Кнопка Орет открывает архив, 
Ехігасі экспортирует выделен¬ 
ные объекты из архива. Ітрогі 
заменяет выделенные файлы 
другими, В меню Орбопе можно 
включить автозагрузку всех под¬ 
держиваемых на данный момент 
игр с сайта (опция СІеі Рогтаіз 
Ігот ѴѴебзИе). Это занимает до¬ 
вольно много времени, но в бу¬ 
дущем утилита будет реже обра¬ 
щаться к сайту. Настройки экс¬ 
порта файлов можно изменить: 
например, запретить экспорти¬ 
ровать файлы с нулевым 
объемом. 



С назнвкомыми играни МиШЕх Согшшпй&г работать, увы, не умвет 













































Теневое развитие 

КАК ЭВОЛЮЦИОНИРОВАЛА ТЕХНОЛОГИЯ ТЕНЕЙ 




зехналогнкт СІоЬаІ Ліипііпаііоп используют не только в играх и мультипликации, ко и для рисования постеров. Пример поэтапного создания теней для постера к 
НвПдаІе: і_опФт Кстати, многие игроки были уверены, что этот арт нарисован кв в трехмерном редакторе, а в "Фотошопа» 


Естественное освещение и 
тени давно стали нормой прак¬ 
тически для всех игр, Даже ос- 
ли е шутере вы отключите в 
меню все визуальные настрой¬ 
ки, то главный герой, здания и 
растительность все равно бу¬ 
дут отбрасывать простенькие 
примитивные тени. Но так было 
далеко не всегда. В Осот и да¬ 
же Опаке теней не было вовсе. 
Во-первых, мощности процес¬ 
соров и видеокарт расходова¬ 
лись очень экономно и тени в 
«трехмерный бюджет» просто 
не закладывались. Во-вторых, 
еще не было нормальных тех¬ 
нологий отрисовки течей. В са¬ 
мом деле, не помещать же под 
каждого персонажа просто куч¬ 
ку темных пикселей — выгля¬ 
деть ото будет крайне неестес¬ 
твенно. 

Первой ѵ теневой» техноло¬ 
гией стали так называемые 
размытые пятна :ВЮР 
ЗГіабоѵѵ). Процедурно отрисо¬ 
ванное пятнышко под каждым 
героем: в центре темное, к пе- 
риферии — размывающееся. 
Эффект размытия достигался 
самым простым путем: движок 
оценивал, насколько каждый 
пиксель удален от ног героя, и 
в зависимости от этого зада¬ 
вал ему ту или иную прозрач¬ 
ность. Чем прозрачность боль¬ 
ше, тем пиксель (и, следова¬ 
тельно, тень) светлее ВІоЬ 
БНабоѵѵ никак не учитывала 
окружающий с вот, а во всех си¬ 
туациях выдавала одну и ту же 
тень персонажа. 

Следующей ступенькой е 
развитии течей стал алгоритм 


карт (БНабоѵѵ Мар), Тени рас¬ 
считывались с учетом того, с 
какой стороны и какой именно 
свет падает на персонажа. 
Если источник освещения был 
точечный и располагался низ¬ 
ко, то тень получалась длинная 
или, как еще иногда говорят, 
«перспективная- {расширяю¬ 
щаяся от ног героя). При равно¬ 
мерном верхнем освещении 
тень выходила маленькой и 
бледной. ЗЬаОоѵѵ Мар прожили 
относительно недолго: техно¬ 
логия отъедала очень много 
процессорного времени, необ¬ 
ходимо было просчитывать по¬ 
ложение практически каждого 
пикселя. Если компьютер не 
был оснащен 3□-акселерато¬ 
ром, то даже одна тень могла 
снизить Іра на 15-20 единиц. 
Поэтому разработчики всегда 
делали БРабош Мар отключае¬ 
мыми. 

В Зеѵегапсе: 8іабе оі 
Оагкпезз (2001) впервые был 
опробован совершенна новый 
«теневой?» механизм — стен- 
сил ьные тени (БіелсіІ ЗПасклм). 
Впервые просчет и обработку 
теней взвалили на плечи ви¬ 
деокарты. И все бы ничего, вот 
только даже самый мощный 
ЗО-ускоритель начинал надры¬ 
ваться. когда источников света 
было больше трех-четырех. 
Технология ЭіепсгІ ЭЬабош учи¬ 
тывала при создании тени все 
источники света, поэтому раз¬ 
работчикам приходилось ис¬ 
кусственно ограничивать их 
число. В результате освещение 
получалось очень примитив¬ 
ным, даже высокополигональ¬ 


ные персонажи с детально про¬ 
рисованными текстурами смот¬ 
релись как вырезанные из кар¬ 
тона человечки. Многие деве¬ 
лоперы не были готовы к таким 
жертвам. Стенсильные тени на¬ 
чали активно использовать 
только через несколько лет, 
когда технологии доросли до 
нужного уровня. 

Стенсильные тени исполь¬ 
зуются в играх и по сей день. 
Можно подумать, что эволюция 
остановилась, но это не совсем 
так. Не меняется только базо¬ 
вый механизм генерации те¬ 
ней. но на него уже «наверну¬ 
ли-' множество различных ви¬ 
зуальных эффектов. Напри¬ 
мер, световую недосягаемость 
{АгпЫеп* Оссіивіоп). Для каж¬ 
дой модели генерируется спе¬ 
циальная карта, которая опи¬ 
сывает, в какие области свету 
попасть сложнее всего. Даже 
если складки одежды или кожа 
лица представляют собой все¬ 
го лишь плоское изображение 
(текстуру), все равно на одни 
его участки света будет попа¬ 
дать больше (на вершины скла¬ 
док, щеки, лоб), а в другие 
меньше (в углубления, прос¬ 
транство под носом, глазницы). 

Некоторые разработчики 
используют для прорисовки те¬ 
ней систему СіоЬаІ Шілпі- 
паііоп. Каждый источник света 
испускает частицы {аналоги 
фотонов света, на экране они 
не прорисовываются), движок 
смотрит, сколько таких «фото¬ 
нов?- попало на разные участки 
модели, и в зависимости от 
этого затеняет или, наоборот, 


просветляет их. К сожалению, в 
играх пока невозможно исполь¬ 
зовать СдІоЬаІ Шцтіпаіюл в пол* 
ную силу: слишком высока на¬ 
грузка на процессор, поэтому 
число «фотонов»? и «чувстви¬ 
тельность" моделей сильно 
ограничивают, А вот в анима¬ 
ции этот метод используют по 
полной. В играх полноценная 
ѲІобаІ Шигліпаііоп появится 
лишь через полтора-два года, 
когда начнут выходить игры на 
УлгеаІ Елдіпе 3,5 (в Сезгс оі 
ѴѴаг % СЗіоЬаІ Иіцтіпаііоп задей¬ 
ствовали не на полную мощ¬ 
ность). 

После того как в играх нача¬ 
ли активно использоваться 
шейдеры, у разработчиков по¬ 
явилась возможность прорисо¬ 
вывать даже те тени, которые 
персонаж (или объект игрового 
мира) отбрасывает сам на себя. 
Впрочем, все современные 
уловки с тенями — именно улов¬ 
ки. Механизма, который бы по¬ 
зволял рассчитывать тени по 
алгоритмам, аналогичным ре¬ 
альным оптическим законам, 
пока не существует. Главная то¬ 
му причина — недостаточная 
детализация моделей. Вместо 
того, чтобы увеличивать прора¬ 
ботанность моделей, разработ¬ 
чики придумывают все более 
хитрые способы, как заставить 
выглядеть реалистично относи¬ 
тельно простенькие каркасы. 
Многие трех мерщики уже счи¬ 
тают, что если убрать асе эти 
«теневые»? навороты, то в играх 
можно будет рисовать модели в 
десятки раз более сложные, 
чем сейчас. 
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КАК РАБОТАЮТ СЛОЖНЫЕ МОДЕЛИ ПОВЕДЕНИЯ МРС 


В прошлом выпуске «Игро- 
строят мы вам уже рассказыва¬ 
ли о проблеме АІ в современных 
играх — в частности, упомянули, 
что в подавляющем большинст¬ 
ве игр искусственный интеллект 
построен на примитивных триг¬ 
герах и с реальным человечес¬ 
ким мышлением не имеет ниче¬ 
го общего. Однако существуют 
алгоритм ы. которые делают по¬ 
ведение МРС очень похожим на 
поведение реальных людей. На¬ 
пример, системы, основанные на 
СЗР5 [йепегаі РгоЫет Зоіѵег 
универсальный решатель задач, 
не путать с ОРЗ-навигаторами). 

Этот алгоритм был разрабо¬ 
тан Алленом Ньюэллом и Гер¬ 
бертом Сайнмоном еще е 1959 
году, ОР8 отчасти моделирует 
мыслительную деятельность че¬ 
ловека, Он ставит перед собой 
задачу (задается программис¬ 
том), после чего ищет различ¬ 
ные пути ее решения, основыва¬ 
ясь на информации о законах 
функционирования окружающе¬ 
го мира, Если какой-то вариант 


решения приводит в тупик, то 
происходит откат системы к по¬ 
следней стадии, с которой мож¬ 
но найти работоспособный вари¬ 
ант. Звучит немного сложно, так 
что лучше давайте разберемся 
на конкретном примере. 

Предположим, в игре имеется 
МРС-убийца, который знает об 
окружающем мире то, что в нем 
есть магазины, в некоторых из ко¬ 
торых могут продаваться топоры, 
еще в мире есть бабушки, наде¬ 
ленные свойством сидеть дома 
или перемещаться по улицам, на 
улицах помимо бабушек могут 
встречаться милиционеры, кото¬ 
рые могут больно ударить дубин¬ 
кой или выстрелить из пистолета 
в коленную чашечку. Програм¬ 
мист Ф.М. Послеевскнй ставит 
перед ІЧРС непростую задачу: 
свести на нет поголовье бабушек 
на заданной игровой территории, 
Дальше — никаких триггеров. 
В действие вступает ОРЗ. ЫРС- 
убийца начинает проигрывать по¬ 
следовательность действий. Вый¬ 
ти на улицу, подойти к бабушке. 


попытаться зарубить ее топором. 
Ошибка ввода? Топора нет. рубить 
нечем. Возврат к первой стадии. 
Надо дойти до магазина, поискать 
топор. Если в данном магазине то¬ 
пора нет, снова возврат к первой 
стадии, поиск топора в другом ма¬ 
газине. Топор найден, выходим на 
улицу. Обнаруживаем бабушку, 
подходим к ней, замахиваемся то¬ 
пором. Получаем дубинкой по го¬ 
лове и пулю в коленную чашечку. 
Возврат к предыдущей стадии 
(здесь, кстати, обязательно нужно 
задать дополнительное «знание о 
мире" — возможность лечиться). 
Идем к бабушке домой и исполь¬ 
зуем топор по назначению уже без 
последствий для собственного 
здоровья. 

Казалось бы, отличная систе¬ 
ма, позволяющая создавать ми¬ 
ры, которые живут своей собст¬ 
венной жизнью, вне зависимости 
от того, есть в них игрок или нет 
(см. 5,Т,Д,и,К,Е,В-}. Вот только 
все маневры персонажей необхо¬ 
димо просчитывать, а процессо¬ 
ры, увы, обладают ограниченной 


СепегаІ ргоЫеіп-іОІѵіпд 
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мощностью. Да и эффект от такой 
реалистичности, прямо скажем, 
невелик. Да, мир живет своей 
жизнью, вот только игрок не видит 
и сотой части всего этого велико¬ 
лепия, Именно поэтому ОР5-по- 
добные системы в играх использу¬ 
ются крайне редко. Это просто не¬ 
рентабельно. 




Третье измерение мышки 

как работают навигаторы для зо-редакторов 


Вы хоть раз пробовали ра¬ 
ботать е трехмерном редакто¬ 
ре? Например, ѳ 305 Мак или 
Мауа? Если да, то вам но нужно 
объяснять, что одна из главных 
проблем при освоении этих 
программ — навигация. Чтобы 
изменить масштаб или повер¬ 
нуть изображение, нужно либо 
активировать специальный ре¬ 
жим, либо пользоваться горячи¬ 
ми клавишами и мышкой. Если 
вы работаете не с мышью, а 
с планшетом, то ситуация еще 
хуже. Одновременно работать 
с трехмерным объектом и «ру¬ 
лить» камерой практически не¬ 
возможно. 

Зато вполне возможно распа¬ 
раллелить процессы. Компания 
ЗОСоппехІоп (это подразделение 
Ісдііесб) уже довольно давно вы¬ 
пускает устройства (назвать эти 
девайсы мышками язык не пово¬ 
рачивается), специально заточен¬ 
ные под навигацию в 30-редакто- 
рах, Выглядят эти манипуляторы 
(чаще всего моделлеры использу¬ 
ют ЗрасеМаѵідзіог и 5расе* 
Еяріогеп как коротенькие толе* 
тенькие джойстики с вращающей¬ 
ся ручкой, помещенные на мас¬ 
сивное основание со множеством 
кнопок. 


Кладете устройство под ле¬ 
вую руку, вращением ручки по¬ 
ворачиваете объект на экране, 
двигая вперед-назад, удаляе¬ 
те/приближаете. Мышка и кла¬ 
виатура при этом остаются со¬ 
вершенно свободными для ра¬ 
боты с текстурами, полигонами 
или чем-то еще. Рекомендовать 
всом трехмерщикам разом пе¬ 
реходить на подобного рода 
устройства мы не станем по од¬ 
ной простой причине — если вы 
привыкли управляться о навига¬ 
цией при помощи мышки, то пе¬ 
реучиться будет сложно, А вот 
если о самого начала работать в 
том же 305 Мах г используя та¬ 
кие приборы, то никаких проб¬ 
лем не возникнет, а моделиро¬ 
вать вы сможете процентов 
на 10-15 быстрее. 


























Футбольная атлетика 

КАК ИЗМЕНИТЬ ПАРАМЕТРЫ ФУТБОЛИСТОВ В РІЕА 09 



Р1РА 09 скрывает в себе по¬ 
истине безграничные возмож¬ 
ности для модифицирования. 
Разве что хоккей на льду сде¬ 
лать не получится, а вот мод, 
превращающий игру а симуля¬ 
тор дворового футбола или се¬ 
рьезный менеджер футбольного 
клуба, — это возможно. О том, 
как перекроить игру, мы вам уже 
несколько раз рассказывали, 
Сегодня же мы затронем более 
тонкую тему научимся изме¬ 
нять параметры физического со¬ 
стояния игроков. Эти величины 
довольно тонко влияют на игро¬ 
вой баланс, поэтому изменять их 
нужно крайне осторожно, Зато 
подправив всего 5-6 таких атри¬ 
бутов, можно изменить геймп- 
лей до неузнаваемости. 

Напомним, что любое вскры¬ 
тие РІРА 09 начинается с запуска 
программы РІРА РіІеМайІег, С ее 
помощью надо открыть архив 
сопНд.йаі (не забудьте снять с не¬ 
го пометку «Только чтение*, ина¬ 
че потом не сможете записать ни 
одно из проделанных изменений) 
и выудить из его недр файл 
сагеег.іпі. в котором находятся ха¬ 
рактеристики футболистов. Ре¬ 
дактировать скрипты можно в лю¬ 
бом текстовом редакторе. 

Ниже мы приводим список са¬ 
мых интересных параметров с 
комментариями, как лучше всего 
изменять ту или иную величину. 

РАТЮиЕ_§ТАНТ_АТ — уста¬ 
лость игроков команды на старте 
сезона. Казалось бы, самое оче¬ 
видное решение максимально 
снизить усталость... Но куда инте¬ 
ресней, наоборот, увеличить зна¬ 
чение этого параметра. Дало в 
том. что усталые игроки быстрее 
развивают выносливость и в даль¬ 
нейшем смогут больше проводить 
на поле без замены. 

РАТЮиЕ ВАЗЕ І_055 РЕВ 
ОДУ — восстановление сил фут¬ 
болистами с каждым днем отдыха 
(то есть днем без тренировки и иг¬ 
ры). А вот это значение лучше 
поднять. Чем быстрее игроки бу¬ 


дут отдыхать, тем чаще их можно 
будет выпускать на поле. 

РАТІСиЕ_РІТТ_иРСВАОЕ_ 
1.033 РЕЙ ОДУ — дополни¬ 
тельное ежедневное избавление 
игроков от усталости при работе 
с квалифицированным медиком. 

іш ижмшп АТЮІУ_АТ_МЕО_ 
ІІРСНАОЕ 0 — умножитель 

(в процентах) сроков лечения 
футболиста при клубном враче 
низкой квалификации. Ясно, что 
при значении больше ста эти са¬ 
мые сроки сокращаются, при 
меньшем — продлеваются. 
Изменяя этот параметр, можно 
даже из самого никудышного эс¬ 
кулапа сделать отличного пато- 
логоана.,, спортивного медика, 
ІШЦ В V В АТІ(Ж_АТ_МЕО_ 
иРСВАОЕ_Ю — то же самое при 
докторе высокой квалификации. 
По умолчанию здесь стоит число 
80, а значит при наличии умелого 
специалиста сроки реабилитации 
больных заметно сокращаются. 

імлівѵ_мімов.мім_ 
ШПАТОМ — минимальное коли¬ 
чество дней, которое пропускает 
травмированный игрок при лег¬ 
ком повреждении. Чтобы сде¬ 
лать игру более реалистичной, 
этот параметр лучше немного 
увеличить. Даже легкое растя¬ 
жение заживает никак не 2-3 
дня. а минимум две недели. 

пчаивѵ мімов мах 

оиВАТЮІЧ — максимальное чис¬ 
ло дней при легком поврежде¬ 
нии. Аналогично — увеличива¬ 
ем, Легкая травма колена впол¬ 
не может упечь игрока на боль¬ 
ничную койку на месяц. 

ШЗиВѴ_МООЕВАТЕ_МІМ 
ОІІНАТЮН — минимальное число 
дней, которое пропускает футбо¬ 
лист при травме средней тяжести. 

і ши ПѴ_МООЕВАТЕ_МАХ_ 
иияАтюм — максимальное. 

ІЫіШВѴ 5ЕѴЕЯЕ М1М 
ОУРАТІОЧ — минимальный 
срок простоя при тяжелой трав¬ 
ме. Тут главное не переборщить. 
Некоторые модотворцы ставят 
чуть ли не год. Да. это реалис¬ 


тично, но игрок пропустит целый 
сезон, наверстать упущенное бу¬ 
дет практически невозможно. 
Вы получите команду, которая 
отвратительно играет только из- 
за одного футболиста. 

ІШ и В V _ ЗЕ ѴЕЯЕ_М АХ _ ОШВА 
ПОИ — максимальный срок зале¬ 
чивания тяжелого повреждения. 

мимов гшивѵ імраст о 

N рдтю и Е — изменение физи¬ 
ческого состояния футболиста 
(чем выше число, тем оно хуже) 
под воздействием легкой трав¬ 
мы. Этот параметр напрямую 
связан с предыдущим. Если вы 
сильно увеличили срок реабили¬ 
тации от какого-то вида травм, 
то лучше понизить -значение фи¬ 
зического состояния, чтобы фут¬ 
болист быстрее влился в коман¬ 
ду и заиграл в полную силу. 

М0ОЕВАТЕ ІГШВѴ ІМРАСТ 
ОМ РДТІСШЕ —- аналогично для 
средней травм ы- 

ЗЕ ѵ еве_ 1 ш и и ѵ „і м р дет _ 

ОІЧ-ЕАТіаиЕ — для тяжелой. 

ТВАІМІ№З..АТТЕМО_ХР — 

опыт, который игрок набирает за 
тренировку. С этим параметром 
можно поэкспериментировать. 
Изначально игроки развиваются 
приблизительно равномерно. 
В жизни так бывает крайне редко. 
Кто-то учится быстро, кто-то зна¬ 
чительно медленней, Попробуйте 
увеличить значение параметра 
у одних футболистов и снизить 
у других. Да. с такой командой бу¬ 
дет довольно сложно управляться, 
но стократ интересней — каждый 
игрок приобретает индивидуаль¬ 
ность. Вы будете постоянно озабо¬ 
чены тем, как подтянуть новичков 
и как составить профи подстраи¬ 
ваться под отстающих. 

ТЙАІМІМС _ АТТЙІ В _ХР 
ОРГ8ЕГТ — прирост тренируемого 
навыка. 

ТНДІІЧШСІ РАТЮИЕ — накоп¬ 
ление усталости за тренировку. 

ТВАІММС_ІШиНѴ_СНАЫСЕ — 

вероятность (в процентах) для 
футболиста получить на трениров¬ 
ке травму. По умолчанию ока 


лросто-таки ничтожно мала и рав¬ 
на 1 проценту. Но в реальной жиз¬ 
ни повреждения на тренировках 
не настолько уж редкое явление. 
Можно смело прописывать 5 или 
даже Ю процентов. 

твАшша„і_оѵѵ_РАтіаие_ 
ІШиИѴ_СНАМСЕ — то же самое 
для усталых футболистов (соот¬ 
ветствующий уровень усталости 
устанавливается показателем 
тпАшіма ісм РАтюиЕ), по 
статистике, футболисты всего по¬ 
сле часа игры оступаются и пада¬ 
ют в два раза чаще. Так что може¬ 
те смело прописывать 15 процен¬ 
тов, не ошибетесь. 

Рядом с параметрами, опреде¬ 
ляющими физическое состояние 
футболистов, находится еще не¬ 
сколько скриптов, которые позво¬ 
ляют регулировать, скажем так. 
уровень команды. 

МШ ДССД0ЕМУ РІАѴЕН5 — 
минимальное число выпускни¬ 
ков (за сезон) в вашей футболь¬ 
ной академии, готовых попол¬ 
нить главную команду. 

І\Ш ДССДОЕМѴ РЕАЕЯ 
АСЕ — минимальный возраст иг¬ 
роков в академии. В оригинале вы 
можете работать с талантливыми 
ребятами лишь в возрасте 15-17 
лет. Если же вы хотате выраститъ 
игроков для своей команды почти 
с пеленок, то снижайте значение 
до- 10-14. Это изменение будет 
особенно уместным при продле¬ 
нии карьеры с помощью парамет¬ 
ра МиМ_5ЕА50М5_Ш_САЯЕЕР 

МАХ_АССАОЕМУ_РЁАУЕЯ_ 
АСЕ — максимальный возраст иг¬ 
роков в команде. 

МІМ РІ_ДУЕП5_РОП. АССАО- 
Е МУ _ВО 0БТ минимал ьное чис¬ 
ло игроков в вашей академии. 

МАХ.ЕХРЕШЕМСЕ РЕВ_ 
ЗАМЕ — максимальное количество 
опыта, которое футболист может 
получить за матч (учтите, что сотня 
в значении этого параметра прирав¬ 
нивается к единице опыта в игре). 
Если прописать тут. скажем, 200. то 
тренировка в плане накопления 
опыта будет уступать матчам. 
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Рипсот катится 
в пропасть 



Дела у издателя и разработчика Аде о? 
Сопап: НуЬогіап А<Ф*ѳпиіге& идут аса ху¬ 
же и хуже годовые убытки компании со¬ 
ставили 533,8 млн, в то время как 
в 2007 году Рипсот получила чистую при¬ 
быль в $2.3 млн. Взглянув на эти цифры, 
финансовый директор компании Олаф 
Сандиес пожелал всем удачи и подал в от¬ 
ставку. Это уже второй руководитель выс¬ 
шего звена, убегающий из истерзанной 
компании, в сентябре из Рипсот ушел про¬ 
дюсер АоС Гауте Гудагер. 

В самой Рипсот пока стараются дер¬ 
жаться бодрячком. Цветастых обещаний, 
как раньше, нам уже не дают и никаких 
цифр не называют, зато скромно подели- 
лмсь, что средний срок подписки по сравне¬ 
нию с прошлым годом увеличился. Поможет 
ли это королю Конану? В прошедшем фев¬ 
рале Фредрик Торесен, аналитик компании 
0п8 ІЮВ Магкеіе, заявил, что активных 
подписчиков в АоС явно не больше 100 ты¬ 
сяч (а в других местах заучит даже смешная 
цифра в 70 тысяч, притом что сразу после 
запуска игроков было полмиллиона). 

Не поэтому ли Рипсот потихоньку пере¬ 
водит ресурсы на работу над ТНе весте* 
ѴѴогШ? Ѳ прошлом году над «Конаном» ра¬ 
ботало 318 человек, а над Т5ѴѴ — 70, Те¬ 
перь — 302 и 80 соответственно. Впрочем, 
и ТЬе Зесгеі ѴѴогІсІ — не панацея. Чтобы без 
проблем запустить еще один высокобюд¬ 
жетный проект. Рипсот нужны деньги, 
А взять их, кроме как выжать из подписчи¬ 
ков «Конана», неоткуда. Но игроки на лю¬ 
бые действия Рипсот отзываются теперь 
с горькой иронией: «Ну, я благодарен 
Рипсот, они честно пытаются нас развле¬ 
кать. Что? Да я не о «Конане» и всех его об¬ 
новлениях, я давно в него не играю, Но мне 


искренне весело наблюдать за всеми их 
ужимками и кадровыми перестановками». 
Если дела пойдут так и дальше, как бы 
Рипсолті не пришлось закрыть «Конана» и 
продать права на ТЗѴѴ, чтобы удержаться 
на плаву. 


60 Тб для науки 



Ученые давно мечтают исследовать по¬ 
ведение игроков в виртуальном мире, ведь 
если понять, на основании чего люди при¬ 
нимают решения и как ведут себя в той или 
иной стрессовой ситуации, можно будет 
прогнозировать поведение толпы или рас¬ 
пространение вируса. 

И вот недавно Золу Опііпе Епіеііаіптелі 
презентовала Американской ассоциации со¬ 
действия развитию науки полную запись ло¬ 
гов серверов ЕѵегОиезІ 2 — в общей слож¬ 
ности 60 Тб, или жизненные пути 400 000 иг¬ 
роков, посещавших ЕѵеЮиезІ 2 на протяже¬ 
нии четырех лет. Тут есть вое: перемещение 
по миру, записи о выполненных кеестах 
и убитых противниках, данные о частоте 
и длительности игровых сессий.., Сколько 
времени потребуется на изучение такого 
массива информации, в Ассоциации даже 
предположить боятся. 


Н.І.Р. ТаЬиІа Паза 


Первого марта закрылись сервера зсИі 
ММОНРС ТаЬиІа Ваза. Закрылись весьма 
символично: бесчисленные орды Отрав¬ 
ленных наводнили человеческие поселе¬ 
ния и уничтожили последних бойцов со¬ 
противления. Сервера разослали сообще¬ 
ние «АП уоиг базе аге Ьеіопд Іо из* и отклю¬ 
чились навсегда. Взглянуть на последние 
мгновения ТаЬиІа Ваза можно здесь: 
\ѵ\ѵѵѵ,у0иіѵЬе,сот/\ѵаісЪ?ѵ={хАЮрхур5іѵ 
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У закрытой ТаЬиІа Надо было множество осо¬ 
бенностей. Например, язык Логос, который йг- 

_ роки учили, путешествуя по миру. 


Тем временем продюсер игры Ричард 
Гэрриот, временно выпавший из индустрии, 
не раз говорил, что ТаЬиІа закрывают слиш¬ 
ком рано; еще несколько месяцев, и она бы 
начала приносить деньги. В ІЧСзоП этого от¬ 
чего-то не заметили, а между тем ТаЬиІа — 
вторая за два года закрытая ММОВРС ко¬ 
рейского гиганта (постапокалиптическая 
гонка Аи*о АвваиІ* скончалась в августе 
2007-го), 

И ото наводит на не слишком обнадежи¬ 
вающие размышления. Отрадно, конечно, 
что ІЧСзоЙ не боится запускать игры с не¬ 
обычным сеттингом. Но практика показыва¬ 
ет, что компания не умеет работать с запад¬ 
ной аудиторией: Упеаде 2 успешна в основ¬ 
ном а Азии (недаром для России даже поме¬ 
няли бизнес-модель!), а однозначно запад¬ 
ные проекты вроде Аиіо АззаиІІ и ТаЬиІа 
Ваза приходится закрывать. Держится еще 
СИу о! Негаез в которой около 150 тысяч 
подписчиков, но это, если помните, игра, 
сплавленная из двух. 

Вторая неприятная тенденция — упорное 
желание ІМСзоИ не просто избавиться от убы¬ 
точного проекта, а вообще его закрытъ. Ког¬ 
да пришел конец Аиіо АззаиІІ, разработчик 
№еШеѵіІ пытался выкупить права на игру, но 
переговоры так ни к чему и не привели. 
Та же история с ТаЬЫа Ваза: неизвестно, пы¬ 
талась ли N0301! продать игру, но отдать иг¬ 
рокам исходники, чтобы они развивали мир 
самостоятельно, компания не решилась. 
Официальное объяснение — боимся, что фа¬ 
наты не смогут поддерживать работу ТВ так 
профессионально, как нам хотелось бы. и ес¬ 
ли в игру будут вливаться новые интернетчи¬ 
ки, то у них сложится неблагоприятное впе¬ 
чатление о сервисе МСзоП, а мы этого допус¬ 
тить не можем. Согласитесь, звучит не слиш¬ 
ком убедительно. 





































■ АТагі, издатель СНатріопз Опііпе, неожиданно разуверилась в 
своих силах: еще недавно обещалось, что игра появится в прода¬ 
жа 2 июня этого года, но теперь а строчке выхода значится прос¬ 
то “весна». Несмотря на то, что июнь — это конец второго квар¬ 
тала, то есть по издательским меркам* все еще «весна*, такое ша¬ 
раханье, конечно, настораживает. Между тем мы уже попробова¬ 
ли СЬатріопз Опііпе на зубок. Ничего конкретного, к сожалению, 
не позволяет оказать І\ЮА, но выглядит игра очень здорово! 

■ А вот релиз Цшпрдаіе Еѵоітіоп. наоборот, назначили на июнь 
этого года. 

■ Гип-гип ура! 16 марта исполнилось 10 лет игре, определившей 
развитие всего жанра ММОВР@, — ЕѵогОиезі 

■ Пока подписчики Аре оТ Со пап стонут на форумах, а руководи¬ 
тели компании спасают свое резюме, композитор игры Кнут 
А венет рол Хауген получил приз от Іпіегпаііопаі Кіітп Мизіс Сгііісз 
Аззосіаііоп за лучший саундтрек года, обскакав создателей 

Сеагз оі ДОаг 2, Мегсепагіеэ 2: ѴУотісІ іп Ріа ліев и Зіаг ѴУагв: ТЬе 
Рогов ІіпІвавІпеР 

■ Европейский релиз Аіоп: ТНе Тоадег Ы Еіегпііу снова передви¬ 
нут, на этот раз — на осень 2009 года. 



Еще в декабре разработчикам ЗіагдаЕе Ѵ/йгісІэ неделями не платили 
зарплату, а теперь издатель игры «-спонсирует* гоночную команду и 
говорит что «е заплатил за это ни копейки! 


■ РігеБку, осторожные и дотошные разработчики Зіагдаіе 
ѴѴогІйів. решили спонсировать гоночную команду Теагп ЗТагдаІе 
ѴѴогісів на североамериканских соревнованиях Аііапбс 
СбагпрюпвЫр, РігеЗку отлично устроились: собственно как сгон- 
сор они не платят ни цента, но размещают логотипы игры на бо¬ 
лидах, грузовиках и костюмах гонщиков’ 

■ Последнее время в ІМСзоЙ говорят о ОиіІРІ Шаге как о покойни¬ 
ке: либо хорошо, либо ничего, и это наводит на самые мрачные 
мысли. VI неспроста: несмотря на все заявления АгепаМеі, что 
разработка идет полным ходом, а штат студии только растет, ре¬ 
лиз перенесли на 2010-2011 год. 



Дѵепіигіпе 5А со скрипом наконец-то 
запустила восьмилетний долгострой 
ЭагкіаІ!. и по сравнению с этим запуском 
релиз Аде оі Сопап прошел на диво гладко, 
Выход ВагМа!! был запланирован на 
25 февраля, но собственно в этот день за- 
логиниться смогли только уже существую¬ 
щие аккаунты: от наплыва желающих рух¬ 
нула сначала страничка регистрации и 
оплаты, потом форум, а потом и весь офи¬ 
циальный сайт ОягкШЮпііпе сот, 

Но и попавшие в игру счастливчики ра¬ 
довались недолго. В клиенте обнаружилась 
критическая ошибка, и несчастные разра¬ 
ботчики клепали заплатки уже через не¬ 
сколько минут после релиза. В результате 
сервера включились только 26 февраля, на 
12 часов позже запланированного времени, 
но и тут в игру попали не все. Начались 
проблемы с биллингом — клиент пускал 
в игру тех, кто не проплатил доступ, и, на¬ 
против, не пускал тех, кто проплатил. Через 
пару дней все утряслось, но официальный 
сайт периодически недоступен до сих пор, 
Однако надо отдать должное разработчи¬ 
кам, они учатся на чужих ошибках: напорта¬ 
чив с запуском, е Аѵепіиппе 5А тут же на¬ 
бросили пострадавшим игрокам дни бес¬ 
платного доступа. 


При всем при этом ОагИаІІ — игра очень 
интересная, тут есть на что посмотреть. Уы 
планируем опубликовать обзор в майском 
номере... если, конечно, в Аѵешіигіпе ЗА 
снова ничего не случится! 


Будем держать! 



Желание западных компаний получать больше 
денег вполне понятно, но наши локализаторы 
6 пока уверенно держат цены^ 


Мы уже не раз писали, что 2008 год стал 
переломным для российского онлайна: на 
русском язьЕке вышло сразу несколько хи¬ 
товых проектов, локализаторы взялись 
за роэедение серьезных ивѳнтов — дней 
рождений, встреч с разработчиками, призо¬ 
вых поездок, 

Теперь мы видим обратную сторону ме¬ 
дали: рубль день ото дня сдает позиции, дол¬ 
лар и евро растут, а зарубежные партнеры 
наших локализаторов просят повысить цены 
в онлайновом магазине. Так, например, 
1 февраля планировалось изменить енутри- 
игровые курсы монет во всех играх, локали¬ 
зованных компанией Іппоѵа {Упеаде 2, 
Асе Опііпе, Р2: Пеідп оТ НеѵоІибоп и др ), но 
ей удалось договориться с западными парт¬ 
нерами и оставить цены на прежнем уровне. 
Воспользовавшись случаем, мы спросили 
у Марии Косенковой, руководителя пресс- 
службы Іппоѵа, как кризис влияет на условно- 
бесплатные игры. 

Выяснилось, что кризис пока почти 
не отразился на онлайновых магазинах и 


в ближайшее время цены вряд ли подско¬ 
чат. Во-первых, основная «потребительская 
корзина^, куда входят приятные мелочи 
вроде зелий, ускоряющих прокачку, или 
свитков телепортации, не стоит запредель¬ 
ных средств — люди как покупали, так 
и продолжают покупать себе маленькие по¬ 
дарки. 

Во-вторых, очень дорогих вещей а игро¬ 
вых магазинах традиционно мало, а те, кто 
мог позволить купить их до кризиса, в со¬ 
стоянии сделать это и сейчас. 

В-третьих, число игроков постоянно 
растет, а значит, растет и число транзак¬ 
ций, и общая сумма, поэтому опасаться он¬ 
лайновых дефолтов пока не стоит. 


Добрые игры 



Бета-тест добродушной «семейной» игры 
Ргее Неаітз. на которой ЗОЕ будет обкаты¬ 
вать условно-бесплатную модель, назначен 
на апрель. Тестирование плавно перерастет 
в релиз, поэтому советуем сразу зарегистри¬ 
роваться — ШрзУ/ассоипі.эШіопзопусот 
По словам Джона С ми дли, президента ЗОЕ, 
запуск Ргее Ріезітз не уступает по значимости 
запуску первого ЕѵегОиезі, ведь РН — «мир¬ 
ная»» игра, основанная на исследовании мира 
и социальном взаимодействии, а таких сейчас 
немного. 
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СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 

НЕОБХОДИМО; 

1 ГГц, 512 МО. Ё4 МО видао 
ЖЕЛАТЕЛЬНО; 

2 ГГц, 2 Гб, 126 Мб видео 


Много ли вы знаете разра¬ 
ботчиков, которые настолько 
уверены в качестве своей игры, 
что готовы заплатить, если она 
вам наскучит? ІАменно такую — 
денежную — гарантию предо¬ 
ставляет фирма МРоогз, выпус¬ 
тившая бесплатную МУОЙРСі 
АШпІіса Опііле. Еще совсем не¬ 
давно про эту игру НИКТО слыхом 
не слыхивал, а сегодня в нее иг¬ 
рают сотни тысяч человек по 
всему миру, потому что эта бес¬ 
платная ММОНРО захватывает 
ничуть не хуже, чем ѴѴогІаІ оі 
ѴѴагсгаЯ, ТНе Іогсі о* ХЫ Ріодв 
Опііпе и ѴУагЬатпгіег ОпІІіпе: 
Аде оі Нескопіпд 


Олег Чвбвнввв 

АЛАНИСА 

ОПІШІЕ 


Затерянная 

Атлантида 

Миф об Атлантиде знают вое, 
Если верить записям Платона, ци¬ 
вилизация атлантов была одной 
из самых богатейших и развитых 
на Земле. Вполне возможно, что 
Атлантида — всего лишь плод во¬ 
ображения старого грека, но из го¬ 
да в год мечтатели, отправляются 
на поиски затонувших сокровищ. 
Говорят, тот, кто найдет Атланти¬ 
ду, раскроет главную загадку ис¬ 
тории, Чем не тема для ММОЯРв? 

АНалІіса Опіюе переносит нас 
в те времена, когда сказочная 
Атлантида уже стала легендой, 
но еще не успела сгинуть с лица 
земли. Где-то находится райский 
остров, который ждет, чтобы его 
нашли. И так как в жилах каждо¬ 
го игрока течет кровь атлантов, 
вы в этих поисках будете не оди¬ 
ноки. Ѳ погоне за реализмом 
разработчики постарались вос¬ 
произвести реальную географию 
древнего мира, но здорово напу¬ 
тали. На карте отчетливо видны 
Европа. Америка и Азия, антич¬ 
ные города и чудеса света, хит¬ 
роумно надерганные из разных 
исторических эпох: великие пи¬ 
рамиды. Колизей, висячие сады 
Семирамиды. Откуда-то взялись 
еще и Уосква с Санкт-Петербур¬ 
гом — наверное, хитрый способ 
привлечь русских игроков. 

Разработчики не пытались 
«взять лучшее из лучших 
ММ ОН РЕ*, как сейчас любят, а 


рискнули и построили свой про¬ 
ект на уникальных идеях. Вместо 
боев в реальном времени — по¬ 
шаговые битвы, вместо одного 
персонажа игрок управляет отря¬ 
дом из девяти. Новшеств столько, 
что у самых хардкорных ветера¬ 
нов онлайна голова идет кругом. 

Первых наемников можно 
взять уже в самом начале игры, 
поэтому профессия главного пер¬ 
сонажа большой роли не играет 
Пробелы в атаке или защите бой¬ 
ца компенсируются грамотным 
подбором остальных членов груп¬ 
пы. Всего в АО два десятка бой¬ 
цов, каждый со своими приемами, 
характеристиками и слотами эки¬ 
пировки. Лучники: больно лупят по 
одиночной цели и оглушают ма¬ 
гов, копейщики нанизывают на 
древко сразу двоих врагов, ведь¬ 
мы высасывают ману.,. Доступных 
комбинаций столько, что можно 
до старости экспериментировать, 
подбирая идеальный отряд. 

Тем, кто играл в ПпаІ Рапіаеу 
и Негоев оГ МідГН апб Мадіс. не 
придется привыкать к боевой сис¬ 
теме. В каждый ход воин может 
совершить одно действие, и, так 
как время раунда ограничено, ду¬ 
мать придется быстро, Но успели 
задействовать всех подопечных к 
тому моменту, как щелкнул тай¬ 
мер? Извините, переход хода. 
В начале такая гонка утомляет, но, 
набравшись опыта, вы научитесь 
принимать верные решения прак¬ 
тически моментально. Самое ин¬ 
тересное начинается на высоких 
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игра в онлайне 


ИГРАЕМ 




Условия денежной гарантии 


Разработчики на 100% 
уверены, что вы полюбите 
АІІаШіса Опііпе, Если нет — 
они готовы выкупить вашего 
персонажа за $20 на следую¬ 
щих условиях: 

■ персонаж создан не рань¬ 
ше 1 1 октября 2008 года: 

■ вы достигли 50-го уров¬ 
ня и на этом остановились; 

■ у вас есть Рау РаІ -аккаунт; 

■ вы можете продать лишь 
один АО-аккаунт: 

■ после завершения сделки доступ к аккаунту закрывается. 

Чтобы сообщить разработчикам о желании продать 

персонажа, нужно отправить заявку по адресу аіішіса® 
пгіоогзіпс.сот 


уровнях, когда наемники набира¬ 
ются мастерства, получают луч¬ 
шие умения и могут проводить се¬ 
рии атак {комбо). Игра становится 
похожа на шахматы или префе¬ 
ранс. где нужно просчитывать си¬ 
туацию на несколько ходов вперед 
и умело пускать в дело козыри. 


Ты — мне, 
я — тебе 


АІІапііса Опііпе из редкой по¬ 
роды игр, в которых гринд {бес¬ 
толковая резня монстров ради 
опыта) отсутствует как класс. 
Главный сюжетный квест, состо¬ 
ящий из множества заданий, 
стартует в самом начале игры и 
обеспечивает главного героя 
опытом, вещами и золотом 
вплоть до сотого уровня. 

8 скитаниях вас развеселят 
добрые гении разных эпох — Це¬ 
зарь, Уильям Шекспир. Никола 
Тесла или Генри Форд. Они всег¬ 
да готовы поделиться знаниями: 
Тесла откроет тайны машино¬ 
строения, Шекспир — секреты 
графомании. К некоторым ІУРС 
можно втереться в доверие и 
взять в группу, но таких придет¬ 
ся поискать — многие МРС не 
стоят на месте, а путешествуют 
по игровому миру. 

Разработчики так сильно хо¬ 
тели избавиться от грмндд. что 
даже ввели ограничение на ис¬ 
требление монстров. Каждый 
бой снижает выносливость отря¬ 
да, и если несколько часов кряду 
рубить врагов в капусту, то коли¬ 
чество опыта и трофеев за побе¬ 
ды резко сократится. Не всем та¬ 
кая система пришлась по душе, 
но это оправданная защита от 
китайских фармеров и ботов. 
Обычные игроки могут воспол¬ 
нить силы миллионом разных 
способов — например, выполняя 
побочные задания, участвуя в 
РѵР или помогая новичкам. 

За помощь новоприбывшим в 
АО начисляют бонусы, И если в 


других онлайновых играх ответа 
на вопрос в чате можно ждать ча¬ 
сами, в АО тусовка напоминает 
бабушек у подъезда: не успеешь 
рот открыть — все покажут, рас¬ 
скажут, за ручку доведут. А когда 
персонаж немного подрастет, нач¬ 
нут сыпаться предложения стать 
чьим-то учеником. Ментор помо¬ 
жет выполнить задания, посвятит 
в игровые тонкости, оденет, обу- 
ет, накормит. Но не стоит тешить 
себя надеждой, что в игре собра¬ 
лись одни альтруисты, — когда 
вы достигнете 30-го уровня, сэн¬ 
сэй получит за труды круглень¬ 
кую сумму в 200 000 монет. Бла¬ 
годаря такой простой системе бо¬ 
нусов комьюнити в АО очень дру¬ 
желюбное. 

Самым ленивым доступна ку¬ 
ча лицензий, облегчающих жизнь. 
Если купить свиток АиВДідоіг от¬ 
рад будет самостоятельно прокла¬ 
дывать путь к квестовым локаци¬ 
ям, а есть еще лицензии на теле¬ 
портацию. автобой, подробные 
описания монстров и т.д. Боль¬ 
шинство «волшебных» предметов 
продается в игровом магазине за 
реальные деньги. 


Конфликт наций 

Как и во всякой ММОВРСа, 
для высокоуровневых персона¬ 
жей в АО на первый план выхо¬ 
дит политика: здесь гильдии вы¬ 
купают на аукционе права на по¬ 
нравившиеся деревушки, кото¬ 
рые со временем превращаются 
в города. А получив контроль 
над городом, клан может регули¬ 
ровать в нем законы, налоги, це¬ 


ны у МРС. систему безопаснос¬ 
ти, застройку. Имея свой город, 
можно основать целое государ¬ 
ство. что дает всем резидентам 
полезные бонусы, а верховному 
вождю — доступ к уникальным 
предметам и наемникам. 

Что делать, если конкуренты 
перехватили лакомый участок 
земли? То же, что сделал бы 
Чингисхан, если бы какой-то ки¬ 
таец построил хижину на мон¬ 
гольской территории. Сжечь 
дотла, пленных не брать. Войны 
наций — самое интересное в 
АО, именно они дают возмож¬ 
ность поучаствовать в массовых 
сражениях.,, если можно на¬ 
звать массовыми зарубы трое на 
трое. Впрочем, не стоит забы¬ 
вать, что в этой игре каждый 
управляет бандой из девяти че¬ 
ловек, так что поле боя никогда 
не выглядит пустым, 

Если разборки гильдий вас 
не интересуют, можно записать¬ 
ся в Свободную лигу или турнир 
и попробовать пробиться на вер¬ 
шину рейтинга в РѵР, В каждом 
бою победитель, кроме золота, 
получает случайный предмет с 
тела врага — в случае чего будь¬ 
те готовы к горькой утрате. Раз¬ 
работчики затащили на арены 
даже прожженных любителей 
РѵЕ; тут не обязательно наде¬ 
вать шлем гладиатора, можно 
просто поглазеть на поединки 
МРС и... сделать ставки. Отлич¬ 
ное развлечение для всех, кто 
устал от беготни по миру и хочет 
немного повеселиться. Или за¬ 
работать — букмекерская конто¬ 
ра всегда открыта. 


Гейм мастера, кстати, тоже 
принимают активное участие а 
РѵР, по крайней мере дуэли с ни¬ 
ми не редкость, и, если еам ка¬ 
ким-то чудом удастся накосты¬ 
лять игровому полубогу, уйдете 
с щедрыми дарами. 

Лучшие доспехи и оружие в 
АО крафтятся: в игре больше 
тридцати ремесленных навыков и 
множество ресурсов. Но интерес¬ 
нее всего сам процесс изготовле¬ 
ния. Для этого не нужно торчать у 
кузни, кликая мышкой до побед¬ 
ного, Крафт идет в фоновом ре¬ 
жиме. и можно параллельно охо¬ 
титься на монстров, собирать 
травку или вообще таращиться в 
телевизор. Тем. кто серьезно 
планирует заниматься производ¬ 
ством, обязательно нужно всту¬ 
пить в гильдию: когда кто-то в 
клане не занят крафтом. его ре¬ 
месленное время распределяет¬ 
ся между трудягами. Производи¬ 
тельность вырастает в разы. 


Если рассматривать каждый 
отдельный аспект игры, то ниче¬ 
го удивительного в ней нет. 
Но стоит поиграть хотя бы пару 
дней, как выясняется, что 
Аііапйса Опііпе обладает силь¬ 
нейшим гипнотическим эффек¬ 
том. Оторваться совершенно не¬ 
возможно. Вы будете путешест¬ 
вовать по этому миру, пока не 
исследуете все его закоулки, не 
сразитесь со всеми видами мон¬ 
стров, а после этого еще долго 
будете участвовать в РѵР и вой¬ 
нах гильдий, в 
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Спросите любого, знает ли 
он название первой онлайновой 
игры, и в ответ услышите — 
Шііта Опііпе. В лучшем случае — 
Мегісііап 59, И котя эти дее игры 
принято считать родоначальник 
цами жанра, существует целая 
вереница онлайновых проектов, 
которые вышли гораздо раньше, 
Сейчас о них уже мало кто пом¬ 
нит и уж точно мало кто играет, 
однако нехорошо забывать ста¬ 
ричков. Сегодня мы расскажем, 
как зарождались ММОНРй. 
А было это почти 50 лет назад. 

Но для начала небольшая 
оговорка. Бывает так, что с точ¬ 


ной датой выхода игры, скажем, 
тридцатилетней давности не мо¬ 
гут определиться даже сами раз¬ 
работчики. Кто-то считает рели¬ 
зом первый показ друзьям, кто-то — 
появление игры а локальной сети, 
«Ои№(е не могла появиться в 
1974-м, потому что мы с отцом 
тогда еще не были в отпуске в То¬ 
ронто, но и выйти позже 1978 го¬ 
да она не могла, потому что в нее 
играл весь мой курс, а меня вы¬ 
гнали в 1979-м*, — объяснение, 
достойное заслуженного игрово¬ 
го программиста. Разброс дости¬ 
гает нескольких лет, и в результа¬ 
те в разных источниках встрѳча- 
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ются разные цифры, Жаркие спо¬ 
ры о том, когда же все-таки по¬ 
явилась та или иная игра, можно 
почитать а блоге знаменитого 
гвймдизайнера Рафа Кастера: 
№ № ил гарЛ коз іег.со т/д а т іпд/ 
тисіІітѳІіпезЬ іті. 


Космические 

войны 


В 60-х годах прошлого века 
компьютеры были только у прави¬ 
тельственных организаций и науч¬ 
ных институтов. Махины занимал и 
целую комнату и стоили сотни ты¬ 
сяч долларов. Один из таких ги¬ 
гантов — компьютер РОР-1 компа- 
нии СідНаІ Едиіртепі Согрогаііоп 
(ОЕС) — стоял в Массачусетском 
технологическом университете (МП). 

Машина работала на износ: 
днем ей пользовались инженеры 
и ученью, а ночью — студенты. 
Среди них оказался и юный гений 
Стив Рассел, которому хотелось 
создать не очередную системную 
утилиту, а настоящую игру. Буду¬ 
чи большим поклонником фан¬ 
тастических романов, он, как и 
многие сверстники, мечтал о кос¬ 
мических приключениях. Поэтому 
свой грандиозный проект Стив 
назвал не иначе как Брасеѵѵаг!', 
На одном компьютере играть мог¬ 


ли сразу 2 человека: один управ¬ 
лял кораблем «Игла”, другой — 
космолетом «Клин». С помощью 
торпед и ускорителя нужно было 
подбить аппарат противника и при 
этом постоянно лавировать — 
в центре экрана была звезда, ко¬ 
торая притягивала к себе объек¬ 
ты Чтобы усложнить задачу, 
Стив ограничил количество дос¬ 
тупных торпед и топлива. 

Игра оказалась настолько 
увлекательной, что 10ЕС даже 
включила Зрасешаг’ в комплекта¬ 
цию своих компьютеров — с ее по¬ 
мощью можно было быстро прове¬ 
рить работоспособность машины. 

Через несколько лет появи¬ 
лось сразу несколько версий 
Зрасеигаг! — изменялась физи¬ 
ка. добавлялись новые возмож¬ 
ности и новые типы кораблей, 
Наконец, в 1969 году появилась 
версия 8расемаг[ для компьюте¬ 
ра Р1_АТО, который во времена 
телетайпов казался настоящим 
чудом: монохромный дисплей 
512x512 точек, системные тре¬ 
бования, одинаковые для всех 
машин — прямо как на совре¬ 
менных консолях. До 1980-х 
РІАТО был очень популярной 
игровой платформой. Кроме то¬ 
го, РІ_АТО позволял играть ’<по 
сети” — надобность собираться 



у I Компьютер РІАТО кв предалалн а магазинах, так 
—- как рн вряд лн поместился бъ і кв припалив, инсти¬ 
туты заказывали его ийпрямую у праяаішднтспіі. 
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Управлять кораблями в Брассюаг! могли одно¬ 
временно 2 человека, так что во можно назвать 
первой мулы и пл верней игрой. 


ВПІ 6 Е 0 ІЗ А ВВАбОІЗ 


іііяі Ты ііяиісіе я«гі 1 г*і! іі>цяк 
Самрді(яі РЧукЫ* міН Ріргг ая4 РівсІІ 
и 4 ИііііЕйг* Півги 



Ѳ Первое издание Оішдсопг & Огодшія было отпе¬ 
чатана чуть ли не мв коленке. Авторы не могли 
и мечтать, что их игра вызовет такой ажиотаж. 
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вместе и сидеть за одной клавиа¬ 
турой отпала. Правда, никакого 
интернета тогда ко было и в по¬ 
мине, а «главная компьютерная 
сеть Америки' 1 АИРДМеі появИ' 
ласъ меньше года назад и 
объединяла лишь военные орга¬ 
низации и научные институты. 

Вместе с первой сетевой игрой 
на РЬАТО вышла и чат-лрограмма 
Таікотаііс. Онлайновый чат про¬ 
извел фурор, программа выводила 
текст не так, как это делают тепе¬ 
решние мессенджеры. — строка¬ 
ми, а прямо по буквам, мгновенно. 
Каждому пользователю отводи¬ 
лась своя область, и путаницы не 
было. По удобству ТаЕкотаііс даст 
фору и современной ІСО: одновре¬ 
менно в чате могл и сидеть пятъ че¬ 
ловек, при этом наблюдать за бе¬ 
седой {то есть просто читать, а не 
печатать) — бесконечное количес¬ 
тво народу- Любимым трюком за¬ 
всегдатаев было залогиниться и 
назвать себя именем того., кто уже 
общался онлайн, — остальным 
оставалось лишь гадать, какой из 
Джонов настоящий, 

Следующим онлайновым хи- 
том стала стратегия Етріге, в 
которую могли одновременно иг¬ 
рать 32 человека. Игроки коман¬ 
довали целой космической импе¬ 
рией, собирая ресурсы, строя ко¬ 
рабли и расширяя свою террито¬ 
рию, У стратегов был шанс на¬ 
ткнуться на владения других иг¬ 
роков и объявить им войну, но 
расстояние между империями 
было таким большим, что многие 
теряли терпение раньше и прос¬ 
то прекращали играть. Через год 
вышла обновленная версия, где 
события развивались куда стре¬ 


мительнее, Вселенная сократи¬ 
лась до 60 квадратных секторов, 
каждый из которых можно было 
преодолеть -за 10 секунд. Старто¬ 
вые системы с тремя планетами 
и солнцем развели по углам кар¬ 
ты, а упор теперь делался на ко¬ 
мандную игру. Как только одной 
из команд удавалось захватить 
все 3 вражеских мира, ома 
объявлялась победителем, и на¬ 
чинался новый цикл. 

Ёлпріге стала такой популяр¬ 
ной, что на некоторых институт¬ 
ских РЦАТО студенты только ею 
и занимались. 


РБР лихорадка 

Не успел мир отболеть ТЛе 
ВеаІІез, как в 70-х годах его охва¬ 
тила новая лихорадка. На прилав¬ 
ках появилась коробка с изобра¬ 
жением всадника и магической 
надписью - Оипдеопз А Огадопз. 
Внутри счастливый покупатель мог 
найти три плохо отпечатанные 
брошюрки и пакетик с фигурками, 
Правила игры были отлично знако¬ 
мы любителям еаргеймое, только 
вместо танков приходилось управ¬ 
лять героями средневековья и ис¬ 
следовать подземелья, кишащие 
чудищами- ОАО быстро возвели в 
культ, авторы не справлялись с 
волной заказов; компьютерные иг¬ 
ры по мотивам вселенной не за¬ 
ставили себя долго ждать. 

Первыми ласточками были 
бпй (1974) и Мала (1975), а затем 
появилась культовая игра Маге 
ѴѴаг (называют ею по-разному — 
и Тйе Маге Зато. и Маге ѴѴага, и 
Магемаг, и просто Маге). Игроки 
блуждали по трехмерному лаби¬ 


ринту и пытались подстрелить со¬ 
перников. Конечно, до прицель¬ 
ной пальбы и хедшотов было да¬ 
леко. Стрелять можно было толь¬ 
ко в ту сторону, куда смотрел пер’ 
сонаж, причем, пока пуля летела, 
оппонент мог запросто свернуть 
за угол. Персонажей в первой 
версии игры 1 не было вовсе, свое¬ 
го героя игрок не видел, а распоз¬ 
нать противника можно было 
только по парящему над пустотой 
имени. Зато с игрой шел про¬ 
стенький «редактор карт» — кон¬ 
структор лабиринтов. 

Схожая стилистика была у 
другой популярной игры того вре¬ 
мени, вышедшей в 1977 году; — 
ОиЫіеНе (в переводе с француз¬ 
ского — подземная тюрьма, «ка¬ 
менный мешок»). Как и в Уаге 
ѴѴаг, в игре была примитивная 
графика: стены подземелий, мон¬ 
стры, эффекты заклинаний — все 
это состояло из векторных линий. 
Но тут, в отличие от Уаге ѴѴаг, не¬ 
достаточно было просто нажать 
кнопку на клавиатуре, чтобы ата¬ 
ковать. Игроку приходилось каж¬ 
дый раз печатать название закли¬ 
нания, и для победы над монст¬ 
ром приходилось перебирать 
пальцами со скоростью звука. 

В 1979 году несколько про¬ 
граммистов создали ОоЫіеЕІо- кил¬ 
лер — игру, которая надолго пре¬ 
взойдет все остальные приклю- 
ченческие игры. За основу взяли, 
разумеется, ролевую систему 
ОАО; через несколько месяцев 
творение было готово. Игру назва¬ 
ли Диаіаг. На этот рад игроки мог¬ 
ли видеть своего персонажа: коря¬ 
вый человечек с мечом и щитом 
блуждал по квадратным локаци¬ 


ям, большинство из которых были 
пустыми, но кое-где встречались 
монстры и даже попадались со¬ 
кровища. Как и в настольной игре, 
у героя имелось несколько харак¬ 
теристик, очки жизни и набор за¬ 
клинаний, можно было собирать 
вещи в рюкзак. На фоне огромной 
популярности ОАЭ Аѵаіаг была 
просто обречена на успех. 

Другая «кассовая* игра того 
времени, Асіѵепіиге, тоже давала 
возможность прогуляться по под¬ 
земельям, однако в ней совсем 
не было графики. Программист 
Уильям Кроутйр решил, что вооб¬ 
ражение само нарисует все кар¬ 
тинки, главное — интересно опи¬ 
сать приключение. Интерфейса, 
конечно, тоже не было — все ко¬ 
манды набирались с клавиатуры. 
Чтобы отправиться на север, дос¬ 
таточно было напечатать поггб, на 
юг — зоиІИ. Абѵепіиге шла нарас¬ 
хват, однако в нее невозможно 
было играть компанией, и вскоре 
у Уильяма появилась масса по¬ 
следователей — всем хотелось 
добавить в игру мультиплеер. 


Эпоха МЦР 


Онлайновый аналог Абѵепіиге 
создавался всем миром. Сначала 
его хотели назвать Оиадеоп, но 
так как юные программисты из 
МП постоянно улучшали что-то и 
бесконечно откладывали релиз, 
то к проекту прилипло имечко 
2огк (так на жаргоне хакеров на¬ 
зывали незаконченные програм¬ 
мы). Игроки 2огк сражались за 
высший титул — Мастер подземе¬ 
лий. Чтобы; получить его, нужно 
было миновать все ловушки и ту- 
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пики, спуститься в недра великой 
подземной империи, найти сокро¬ 
вища и вернуться обратно жи¬ 
вым. Однако главным препятст¬ 
вием были не тупики и ловушки, 
известные еще по Айѵепіже, а 
живые игроки. 2огк, кстати, скоро 
исполнится 30 лет, и к юбилею иг¬ 
ры Асііѵізіоп выпускает обнов¬ 
ленную версию “ Іедепбв оі 
2огк {мшм_І&депс1$о(2огк.сот ) 
Между тем два британских 
студента Ричард Бартл и Рой 
Трабшоу почти закончили рабо¬ 
ту над МІЮ — первой текстовой 
онлайновой игрой (интервью с 
Ричардом читайте на соседних 
страницах). МУЛ стала насталы 
ко популярной, что ректорату 
университета, в котором учились 
Ричард и Рой, пришлось ограни¬ 
чить часы работы сервера. 

Впрочем, перегрузки дли¬ 
лись надолго: с появлением пер¬ 
вых персональных компьютеров 
интерес к текстовым онлайно¬ 
вым играм многократно возрос, 
Начали появляться конструкторы 
МУ О, и при определенной доле 
смекалки и упорства можно бы¬ 
ло написать собственную игру. 
Клоны выходили один за другим — 
АЬѳгМІЮ (1987), ТІпуМУО 
(1960), І-РМікІ (1989), ОікиМІШ 
(1990)... Дети бились в истерике, 
выпрашивая на Рождество 
«Спѳкгріум» или «Коммодор*, а 
крупные коммерческие онлайно¬ 
вые сети вроде Она тот Ыпк. 
Сотри&егѵе, Ргобіду росли как 
на дрожжах. Удовольствие стои¬ 
ло недешево — до $12 в час, и 
многим пришлось привыкнуть к 
космическим счетам за телефон. 

Но вернемся в начало 1980-х — 
в это время в университете Вирд¬ 
жинии появилась игра Оопдеопв 
о! Кезтаі, Она не была похожа 
на хиты 70-х — авторы, студенты 
Кельтон Флинн и Джон Тейлор, 
просто в них не играли. Игра за¬ 
поминалась сразу: монстров, 


предметы и героев программисты 
обозначали символами англий¬ 
ского алфавита- Например, в 
значке «д* угадывался гоблин, а 
гоблин-босс обозначался заглае- 
ной Кельтон и Джон понятия 

не имели, как выглядят другие он¬ 
лайновые игры, поэтому не пыта¬ 
лись копировать их неторопли¬ 
вый геймплей. Оііпдеопв о? 
Ке&тзі вышла очень динамичной. 

Когда приятели уже эаканчн- 
вали сиквел, Джон случайно уви¬ 
дел объявление фирмы 

СотриЗегѵе (той самой, кстати, 
что придумала формат ОІР): 
скриншот из популярной игры 
МедаОДагз и заманчивое предло¬ 
жение — «&30 ООО в месяц тому, 
кто создаст нечто подобное». Дру¬ 
зья мигом отправили Оипдеопз о! 
Кезгпаі в СогпрііБіѳгѵе, компания 
тут же ухватилась за перспектив¬ 
ный проект и предложила партии 
ровать у NIX-версию на компью¬ 
тер ОЕС. Кельтон и Джон справи¬ 
лись с заказом за пару дней, но 
только они запустили игру на но¬ 
вой машине, как во всем районе 
вырубило электричество. 

После нескольких пет дора- 
ботки и портирования Сотри- 
Зегѵе издала игру Ізіапй оі Кеыпаі — 
обновленную и дополненную 
Оипдеопз оі Кезтаі, и тут же озо¬ 
лотилась. Сотрибегѵе была он¬ 
лайновым оператором, час игры в 
І&Іапб оТ Кезтаі стоил от 56 до 
512 в зависимости от скорости 
модемной связи, поэтому игру 
принято считать одной из первых 
коммерческих ММ06, Кроме то¬ 
го, она стала первой, где исполь¬ 
зовалась многоэтажная система 
уровней: игрокам разрешалось 
исследовать мир на поверхности 
и под землей, Умереть в мире 
Кезтаі герои могли разными спо¬ 
собами. Если персонаж погибал в 
бою, товарищи тащили его тело к 
лекарю. Смерть б огне наказыва¬ 
лась лотерей опыта и очков вы¬ 


носливости. зато жмурик сразу 
возрождался в храме. Самым 
страшным было оказаться в пас¬ 
ти босса-дракона — бедолага вы¬ 
нужден был начинать все снача¬ 
ла. Кстати, охота за драконом 
стала главным развлечением 
прокачанных персонажей, так как 
с босса падал эликсир, навсегда 
повышающий одну из характе¬ 
ристик. Чтобы одолеть крылатое 
чудище, игроки могли объеди 
ниться в гильдию — еще одна 
уникальная возможность )в!апй оі 
Кезтаі, которая затем перекочу¬ 
ет во все ММОВРО, 

8 1988 году і&Іапб о* Кеэлпаі 
показали по телевидению е од¬ 
ном из эпизодов передачи 
Сотриіег СГэтпісГег. Как это 
выглядело, можно оценить здесь: 
Л іір://ги . уоиіиЬе . сотЛѵа ІсЬ ?ѵ= 
дЖдВіоОВгОк 


Виртуальное 

гнездышко 

НаЬіЪаѣ 


Конкуренты СогориЗегѵѳ не 
оставили без ан имения коммер¬ 
ческий успех ІзЗапб оі Кезтаі, 
Сеть Оиапіит ипк, впоследст¬ 
вии переименованная в Атегіса 
Опііпе (АОЦ, запустила проект 
МаЬіТаІ В отличие от Ізіапй оі 
Кѳ&таі, она имела полноценную 
графику и красочный интерфейс, 
но игрой ее можно было назвать 
с натяжкой. Наьііаі была скорее 
виртуальной средой, где персо¬ 
нажи большую часть времени об¬ 
щались друг с другом и занима¬ 
лись повседневными делами. 
Кто-то ловил рыбу, кто-то копал 
песок на морском берегу, пыта¬ 
ясь отыскать клад, кто-то назна¬ 
чал свидание. Авторы постоянно 
добавляли новые возможности, 
считая, что будущее именно за 
таким интерактивным общением. 
Перемещение по миру проис¬ 
ходило просто, достаточно было 


подойти к правому или левому 
краю экрана — и персонаж попа¬ 
дал в соседнюю локацию. Лока¬ 
ций, надо сказать, было почти 
20 тысяч, а персонажей впервые 
можно бьіло одеть-обуть: игроки 
могли выбрать не только пол и ли¬ 
цо, но и модную одежду. Редкие 
вещи находились, выменивались 
или покупались в виртуальном ма¬ 
газине. Кроме того, все резиденты 
НаЬіІаі имели свою виртуальную 
квартиру, куда могли приглашать 
гостей (правда, обставить ее пока 
было нельзя). Зато бразды прав¬ 
ления создатели полностью отда¬ 
ли в руки игроков. Они могли вы¬ 
бирать президента, шерифа, при* 
нимать и отменять законы... Учи¬ 
тывая. что в НаЬіЕаі была возмож¬ 
ность грабитъ и убивать, блюсти¬ 
тели порядка не сидели без дела. 

В 1996 году НаЬііаі добралась 
до Японии, где еѳ превознесли до 
небес. А в Америке тем временем 
появлялись настоящие ММОВРй — 
с большим миром, увлекательной 
предысторией, красивой графи¬ 
кой и куч&й возможностей. Самой 
известной среди них была 
Гіеѵеічѵіпіег (не знамени¬ 

тая ПРО от БіоѴѴаге, другая). 
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Оиатѵ/щ, 


\ Рекламу с приглашением илнтъ- 
- ея а виртуальную семи» НзЬКаі 
нежно было налги в журналах, в 
лекальных сетях н даже на ТВ, 
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і у і ДСП перекупила Гію ЗІіадои аі УзегІіЕиз за какую-то йзенясловкую сумму лишь для юга. чтобы при- 
крыть. Тринадцать лот назад дне окпэнксмык игры имеете сосуществовать никак не могли. 



ІМеѵегіл/іпсаг 

МідЬЪа 

Хотя графика в программах 
для Сотілойоге 64 и ТУ Зресігит 
хорошела день ото дня, разра¬ 
ботчики онлайновых игр были 
ограничены в возможностях. 
На восьмибитном компьютере 
уже можно было создать красоч¬ 
ные пейзажи и реалистичных 
персонажей, но модем тянул эти 
красоты целую вечность. Тем не 
менее некоторые считали, что 
онлайновым играм пора перехо¬ 
дить на новый уровень. 

В конце 80-х руководство 
АСЯ встретилось с представите' 
ля ми нескольких софтверных 
фирм. Разработчики убедили 
больших боссов, что создать се¬ 
тевую игру с приличной графи¬ 
кой вполне реально. АСИ согла¬ 
силась рискнуть, и уже через 
полтора года ІЧеѵег'ліліег N 1361 $ 
была готова к показу. 

Первая версия, которую за¬ 
пустили в коммерческой сети 
А 01 , поддерживала до 50 игро¬ 
ков одновременно и стоила 36 в 
час. В Меѵетіпіег №діцз было 
все, чем могли похвастаться 
предшественницы, но ее глав¬ 
ным козырем стала система 
РѵР. Игроки объединялись в 
гильдии, формировали команды 
из четырех человек и сражались 
друг с другом. Пошаговая бое* 
вая система и отличный баланс 
открывали широкие возможнос¬ 
ти для прирожденных стратегов; 
активные гильдии регулярно 
проводили игровые ивенты для 
своих членов. Игра сразу же 
стала хитом. Звонков от желаю¬ 
щих поиграть по сети оказалось 
так много, что линии АОІ были 
постоянно заняты, другие сете¬ 
вые сервисы компании уже ни¬ 
кого не интересовали. Все хоте¬ 
ли поскорее залогиниться в 
Меѵегѵѵіпіег ІЧідбГв. 


Разработчики же относились 
к игре наплевательски и редко до¬ 
бавляли новый контент, однако до 
самого закрытия она была беше¬ 
но популярна. В 1997 году у 
Меѵегѵѵіпіег МідПіе было более 
100 000 подписчиков, а в вечернее 
время онлайн могло одновремен¬ 
но находиться до 2000 человек. 
Проект закрыли из-за разногла¬ 
сий между АОІ и разработчиками, 
но игроки спустили всех собак на 
АОІ_, Одни ее просто бойкотировав 
ли .другие заваливали письмами и 
протестами, третьи пытались дос¬ 
тучаться до компании через прес¬ 
су, но плодов это не принесло — в 
июле 1997 года онлайновой 
Меѵепѵітег |\|ідйі$ не стало, 


Миры от 
Зіегга Опііпе 


В начале 90-х годов о Зіегга 
Оп-Ыпе говорили примерно с та¬ 
ким же почтением и благогове¬ 
нием. как сейчас говорят о 
ВІіггагб В 1969 году президент 
компании Кен Уильямс решил, 
что его детище достаточно проч¬ 
но стоит на ногах и пора двигать¬ 
ся в онлайн — создать игру в ду¬ 
хе популярных серии Кіпд'в 
О нее!: Сіиезі Іог (Іте Сгоѵѵп и 
брасе Оиееі Чтобы протестиро¬ 
вать сетевые возможности 
движка. Зіегга Оп-Ііпе даже за¬ 
пустила собственную сеть ТЬе 
ІтадіІМэііоп Меиѵогк (или ТНе 
Зіегга ІЧеІѵѵогк) — одну из пер¬ 
вых всеамериканских сетей. 

Уильямс хотел создать такую 
виртуальную среду, в которой 
смогла бы разобраться даже его 
бабушка, и по удобству интерфейс 
ІМІЧ превосходил всех конкурен¬ 
тов. Пользователи могли выбрать 
уникальную аватарку (доступных 
комбинаций — 64 млн), настроитъ 
уровень сложности в играх, что 
помогало найти равных соперни- 
ков, указать хобби, чтобы быстро 
сойтись с единомышленниками... 


Свой аккаунт в ІММ был даже у 
Билла Гейтса — заядлого картеж¬ 
ника, который то и дело в пух и 
прах громил оппонентов в бридж, 
ад опережала свое время; од¬ 
нажды в компании даже обмолви¬ 
лись, что не прочь увидеть в своей 
сети Шілпа Опііпе, и послали диск 
с программой Ричарду Гэрриотту. 

Наконец, е 1992 году, в ІМЫ по¬ 
явилось их главное детище — Тбе 
Збаеіою о* ѵзегЫиз, над которой 
кропотливо работали все это вре¬ 
мя. Игра напоминала популярные 
ПРО того времени: те же скитания 
по подземельям, пошаговые сра¬ 
жения, вид от первого лица. Толь¬ 
ко вместо ИРС можно было при¬ 
гласить в группу до четырех живых 
игроков. Довольно быстро вокруг 
ТТіе Йбабоѵу оГ УзегЬіиз сформиро¬ 
валось преданное комьюнити — 
игроки создавали гильдии, прока¬ 
чивали «идеального персонажа», 
помогали новичкам. Любители по¬ 
болтать собирались в тавернах и 
могли вообще не выползать из пи¬ 
тейного заведения, общаясь с по¬ 
стояльцами и развлекаясь мини¬ 
играми. Даже обилие питерских 
программ, о которыми разработ¬ 
чики боролись долго, но безус¬ 
пешно. не влияло на популярность 
ТГіе ЙНабош оі ѴветЬіиз. Но просу¬ 
ществовала игра недолго — в 
1996 году АОІ выкупила права на 
игру (сумма сделки не разглаша¬ 
лась. но ходили слухи о баснос¬ 
ловных $40 млн) и прикрыла ее, 
чтобы не мешать развитию собст¬ 
венного проекта. 


Мегісііап 59 


В 90-е годы на смену спрайтам 
и платформенным движкам при¬ 
шла трехмерная графика, и е сен¬ 
тябре 1996-го вышла первая трех¬ 
мерная ММОСі — Мегісііап 59. 
Разработчики не стали изобретать 
велосипед и взяли за основу тра¬ 
диционный фэнтеэийный сеттинг. 
В краткой предыстории говори¬ 


лось о древнем королевстве, кото¬ 
рое испол ьзовало порталы для ко¬ 
лонизации отдаленных миров, но 
непокорные земли отделились от 
Империи, начался хаос, война за 
власть, появились монстры. Для ге¬ 
роя нашлось немало работенки. 

Движок игры был очень по¬ 
хож на движок Ооот. и игра стра¬ 
дала от тех же недостатков — не¬ 
возможно было прыгать, низкие 
преграды перекрывали проход и 
т,д. Но даже это не могло испор¬ 
тить свежий, бесподобный гей ми¬ 
лей. Система развития здесь бы¬ 
ла завязана не на уровнях, а на 
прокачке характеристик; с убий¬ 
ством монстров увеличивались 
очки жизни, магические источни¬ 
ки повышали запас маны, а наде¬ 
тые предметы улучшали осталь¬ 
ные параметры; от выбранного 
для поклонения бога зависел на¬ 
бор доступных умений; лучшие 
награды впервые добывались в 
РѵР — всего и не перечесть. 
Но главное — это была первая 
полноценная ММОПРО, в кото¬ 
рую люди со всего мира могли по¬ 
играть через интернет, а не част¬ 
ную сеть. Игровой мир был не 
слишком большим, а путешество¬ 
вать между локациями можно бы¬ 
ло фактически мгновенно. Игроки 
находились в 5 минутах друг от 
друга, и если какой-нибудь Джо 
убивал вас. то вы легко могли его 
отыскать, чтобы взять реванш. 
Что там, к поискам убийцы под¬ 
ключался весь сервер, а в распо¬ 
ряжении игроков было множество 
тактических приемов и возмож¬ 
ностей обмануть противника. 

Именно с Мегісііап 59 появи¬ 
лось определение ліавзіѵе тиШ- 
ріауег — до нее ни один проект 
не вмещал такого количества 
подписчиков на одном сервере, 
Вместе с тем закончилась и эра 
«не массовых »■ сетевых игр; 
в 1997 году выйдут Шіта Опііпе 
и 1 _іпеаде, а эта, сами понимаете, 
уже совсем другая история. ■ 


ТАИМЛАИН 1991-1997 
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1996 • ТИе ЯеаІт Опііпе 5?" 1996 • Мегійіап 59 5^ 1997 • Шіта Опііпе 1997 • Ііпеаде ^ 
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ли. без всякого смущения стира¬ 
ют в порошок мелкие альянсы и 
сотнями закабаляют пилотов- 
нейггралов, просто попавшихся 
под горячую руку. 

Последние несколько меся- 
цев военные действия идут в бо¬ 
гатейшем регионе Оеіѵе. кото¬ 
рый до недавнего времени нахо¬ 
дился под контролем ВоВ. Альянс 
бдительно охранял этот лакомый 
кусочек космоса. Реіѵе по праву 
считался неприступным — не¬ 
сколько вражеских корпораций 
не раз бросали на него армады 
линейных судов, но так и не смог¬ 
ли пробить оборону. 

Надежно закрепившись в 
Оеіѵе, ВоВ уверовали, что их мо¬ 
гущество будет вечным. Но из¬ 
нутри альянс оказался совсем не 
так крепок, как снаружи. Стоило 
одному пилоту-перебежчику на¬ 
жать одну-единствѳнную кнопку, 
как ВоВ пришел конец. 

5 февраля 2009 года ЕѴЕ по¬ 
грузил асъ в хаос. 



Четыре года на просторах 
ЁѴЁ Опііпе идет беспощадная 
война. Два сильнейших боевых 
альянса — Вале! о! ВгоіИегэ 
(ВоВ) и СЗоопЗѵѵаті (68) — что 
ни день превращают сотни вра¬ 
жеских кораблей в космическую 
пыль. Сражаясь за сферы влия¬ 
ния. ВоВ и 68 ненароком опре¬ 
деляют развитие всего игрового 
мира. Они первыми строят и 
уничтожают мощнейшие кораб- 



Крушение ВоВ 

Тот вечер обещал быть спо¬ 
койным, В регионе не наблюда¬ 
лось вражеских кораблей, лишь 
изредка пролетали одинокие нейт¬ 
ралы. В ВоВ занимались своими 
делами: рядовые пилоты летали в 
группах, выискивая неосторожных 
жертв, офицеры обсуждали воен¬ 
ные планы, сидя на закрытом (ис¬ 
кан але #ЬоРзесиге. Время было 
уже позднее, и игроки готовились 
уходить в офлайн, как вдруг в ча¬ 
те раздался удивленный возглас: 
«ѴѴТР?! ВоВ закрыт? и 

В последующие полчаса эта 
фраза прозвучала еще не 
раз — удивлению не было пре¬ 
дела. В альянс входило более 
трех тысяч человек, и не было 
никаких причин закрывать кон¬ 
тору, тем более что такое реше¬ 
ние должны одобрить несколь¬ 
ко директоров во главе о лиде¬ 
ром альянса 5іг МоІІе (подроб¬ 


нее о нем читайте в статье *Ги- 
бель титанов» в «Игромании» 
МИ’2009). Возможно, просто за¬ 
были оплатить счет за содержа¬ 
ние альянса? Это было единст¬ 
венным разумным объяснени¬ 
ем. Но когда удалось вызвонить 
ответственного человека, он за¬ 
верил, что счета исправно опла¬ 
чены. Оставалась версия, что 
произошел какой-то сбой, по¬ 
этому сразу несколько игроков 
вызвались написать петицию 
ССР, *Или нас кто-то здорово 
надул*, — озвучил всеобщие 
опасения один из директоров. 

Вскоре обнаружилось, что 
альянс не только был расфор¬ 
мирован. Кто-то еще и успел 
опустошить корпоративный счет 
и ангары, оставив при этом по¬ 
слание: лМШапІ зауз ПК Теперь 
уже не оставалось сомнений —- 
это измена. Кто-то воспользо¬ 
вался своими высокими полно¬ 
мочиями, чтобы развалить орга¬ 
низацию изнутри. Чуть позже 
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всплыло и имя НавгдоіЬ 
Адата г 

Примерно в эта же время на 
официальном форуме ЕѴЕ Опііле 
появилось сообщение «Ніегѳ із 
по ВоВ» («ВоВ больше нет») са¬ 
мого МКІшіі, влиятельного игрока 
иэ альянса (ЗсюпВшагт (05, гун¬ 
ны), давнего врага ВоВ: «Привет¬ 
ствую? Я МіНалі, могуществен ный 
космический тиран. Свою косми¬ 
ческую тиранию я направляю на 
то, чтобы быть, во-первых, теп¬ 
лым, во*вторых, пушистым. Сего¬ 
дня мы уничтожили ВоВ. Теперь 
ВоВ находится под управлением 
дсопшаНе! Вы можете собрать но¬ 
вый альянс, но у нас ваше имя и 
логотип. Ах да, суверенитет обну¬ 
лится, надеюсь, вы не против. 
Еще мы взяли все, что было у 
корпорации ВІаск ІМоѵа. Спасибо 
за ваши корабли, башни и деньги. 
Чуть не забыл, мы также сохрани¬ 
ли полный архив ваших директор¬ 
ских форумов и опубликуем его 
на днях 1 ». 

Весть о том, что сильнейший 
боевой альянс ЕѴЕ больше не су¬ 
ществует, быстро облетела игро¬ 
вое сообщество, и за час тема 
разрослась до огромных разме¬ 
ров. Но никто не мог объяснить 
толком, что же произошло. О мно¬ 
голетней вражде 85 и ВоВ знали 
все, но никто и предположить не 
мог, что гунны способны за один 
день одержать победу. Никаких 
объяснений МіпалІ не давал. 


Горячий эфир 

Надо сказать, что за не¬ 
сколько месяцев до этих собы¬ 
тий ИаагдоШ Ада т аг сообщил о 
своем уходе в армию и долгое 
время его персонаж не появлял¬ 
ся в онлайне. Сразу закралось 
подозрение, что кто-то взломал 
его аккаунт и воспользовался им 
для совершения диверсии. Но че¬ 
рез пару дней после развала ВоВ 
ЕѴЕ Вабіо провело интервью с 
представителями враждующих 
сторон — МіДалі и одним из лиде¬ 
ров ВоВ ОіапаЬоІіс. Этот эфир 
стал самым популярным за всю 


историю радиостанции (прослу¬ 
шать его можно здесь' 
Шр ://е ѵегафо .датіпдгэсИо.п еі/ 
рогісазі) \А вот как было дело. 

3 февраля один из альтерна¬ 
тивных персонажей НаагдоІЬ полу¬ 
чил приглашение присоединиться к 
05. Теперь уже неважно, как кор' 
порация вышпа на этого персона¬ 
жа, но пилот посчитал, что вступитъ 
в ряды противника и шпионить за 
ним изнутри — хорошая затея. Тог¬ 
да он еще не знал, что 35 на са¬ 
мом деле не набирает новы* рек¬ 
рутов. Единственный способ по¬ 
пасть в альянс — бьлъ членом со¬ 
общества 5отеІПіпдАшйі1.сот. 
А приглашение НаагдоФ получил в 
рамках программы по надуванию 
новичков. 

Происходит это так — нович¬ 
ка берут в альянс, выдав мини¬ 
мальные права, и после того, как 
он перевозит вое свое добро на 
станцию, бедолагу вышвырива¬ 
ют, забирая асе его корабли и мо¬ 
дули, Такой подход 35 практико¬ 
вал уже много месяцев, и 
НаагдоІП должен был стать оче¬ 
редной жертвой. Но когда его уже 
собирались исключить, «нови¬ 
чок» сделал шокирующее при¬ 
знание. что является директором 
одной из ключевых корпораций 
ВоВ. НаагдоіГі сказал, что не¬ 
сколько дней в компании гуннов 
доставили ему больше удоволь¬ 
ствия, чем годы игры в родном 
альянсе, и теперь он не прочь 
остаться. 

Поначалу, конечно, никто в 
это не поверил. Действительно, с 
какой стати директору враждеб¬ 
ного альянса отправляться в гос¬ 
ти к гуннам и с порога объявлять 
о своей должности? Удивитель¬ 
ную новость тут же передали 
Шіапі, руководителю ЗоопЗшагт 
ІпІеІІідепсе Адепсу (8 ІА), шпион¬ 
ского агентства 05. И стоило 
МШапІ попросить в качестве дока¬ 
зательства логин и пароль закры¬ 
того форума ВоВ, как НаагдоФ 
подал их на блюдечке с голубой 
каемочкой. Глазам главного шпи¬ 
она 35 предстала вся секретная 
переписка вражеских лидеров. 


После недолгих переговоров вы¬ 
яснилось, что НаагдоіГі не просто 
не питает любви к своему бывше¬ 
му альянсу, но даже готов разру¬ 
шить его изнутри. В голове МШапі 
тут же созрел коварный план. 

Ночью 5 февраля, когда боль¬ 
шинство пилотов ВоВ находились 
офлайн, НаагдоіГі зашел в игру 
основным персонажем, снял со 
счета своей корпорации все день¬ 
ги, перенес к себе в ангар все ко¬ 
рабли вместе с модулями и запа¬ 
сами топлива и одним нажатием 
кнопки распустил альянс. На все 
это понадобилось не более деся¬ 
ти минут. Руководство ВоВ узна¬ 
ло о произошедшем практически 
сразу, но вернуть время назад 
они уже не могли. 

Лишившись статуса альянса, 
входившие в него корпорации ли¬ 
шились стендингов (флажков для 
обозначения друзей и врагов), по¬ 
теряли мост для быстрой пере¬ 
броски судов и утратили контролъ 
над регионом, Строительство ко¬ 
раблей на верфях прекратилось, 
эффективность всех построек 
упала до минимума. Некоторые 
станции и защитные сооружения 


вообще перестали «узнавать» 
своих владельцев, открыв по ним 
огонь. В плачевном положении 
оказались и те, кто вышел из иг¬ 
ры, оставив свой корабль под за¬ 
щитными полями стационарных 
пушек. Едва они логинились в 
ЕѴЕ. как их посудина тут же раз¬ 
леталась на тысячи осколков. 

Но хуже всего было то, что 
регион лишился максимального 
суверенитета (см. врезку), поз¬ 
волявшего возвести непробива¬ 
емую стену обороны: раньше 
ВоВ мог моментально переки¬ 
нуть флот в любую точку Оеіѵе и 
защитить ее от врагов благода¬ 
ря мобильности, которую дают 
мосты и цино-джаммеры (техно¬ 
логия, использующаяся для бы¬ 
строй переброски флота). Впер¬ 
вые за четыре с половиной года 
ВоВ оказался беззащитным пе¬ 
ред атаками вражеских флоти¬ 
лий. В Вѳіѵе началась паника. 


Хаос в Реіѵе 


Первые 24 часа после исчез¬ 
новения ВоВ в Оеіѵе царил хаос. 
Пока лидеры альянса раэбира- 


миншііми 

В июне 2007 года в рамках до¬ 
полнения Реѵеіаиопз 2 ССР ввела 
в ЕѴЕ ОпІЁпе важный стратегичес¬ 
кий элемент — суверенитеты, 
своеобразные статусы защиты. Те¬ 
перь любой альянс, который удер¬ 
живает контроль над звездной сис¬ 
темой в течение недели, получает 
новый уровень суверенитета, и чем 
выше уровень, тем больше бону- 
сов дает система. 

Заработав новый уровень (а всего их четыре), альянс мо¬ 
жет повысить эффективность производства, строить крупней¬ 
шие корабли, возводить мосты и цино-джаммеры для быстрой 
переброски флотилий на дальние дистанции. Последнее во 
время войны особенно актуально, так как путешествие по ре¬ 
гиону обычным способом — через звездные арата — занима¬ 
ет много времени и чревато риском лопасть в засаду. А при 
поддержке титана с помощью цино-джаммера корабли могут 
практически моментально «прыгнуть» в любую точку региона 
и занять там оборону. 



у С некоторых пор по-то- 
^—* тип Впоп5іѵллп — са¬ 


мый раваамыи в ЕѴЕ, 
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Большой флот боевыя кораблей внушает уважение. Скоориинироеоннын 
зело та к он армады пробьет броню даже гиганта-дредноут а. 


пись с причинами заварушки и пы¬ 
тались исправить ситуацию, 
остальные обитатели региона — 
рудокопы и безобидные арендато¬ 
ры — решили, что ВоВ пришел ко¬ 
нец. и бросились спасать свое 
имущество, пока до него не добра¬ 
лись враги, Но уязвимость ОеЬ/е 
уже привлекла хищников. Неболь¬ 
шие пиратские корпорации и круп¬ 
ные боевые альянсы наводнили 
беззащитный регион, а грузовые 
корабли с набитыми богатством 
трюмами просто не добирались до 
безопасной Империи. 

Брошенные игроки умоляли 
пилотов нейтральных станций 
дать денег; пираты поймали мно¬ 
гих при попытке бегства и удер¬ 
живали, требуя выкуп. Пользуясь 
суматохой, корабли северных 
альянсов свободно рассекали по 
региону, агитируя присоединить¬ 
ся к ним; «ВоВ обещал, что вы бу¬ 
дете в безопасности, но это ока¬ 
залось наглым враньем. Не дайте 
одурачить себя сновав Все, чем 
могли ответить на это пилоты экс- 
ВоВ, — собрать огромный флот и 
при поддержке титанов блокиро¬ 
вать часть систем, отпугивая за¬ 
летных фраеров. 

Через пару дней на офици¬ 
альном форуме ЕѴЕ Опігпе по¬ 
явилось сообщение о рождении 
нового альянса — Кеп2оки, ку¬ 
да вошли все основные корпора¬ 
ции распущенного Во8. Взять 


старое название они уже не мог¬ 
ли, так как 35 заняли его сразу 
после совершения диверсии. И 
хотя суверенитет опустился до 
начального уровня, контроль над 
Оеіѵе вернулся к старым хозяе¬ 
вам: «мы асе еще здесь, все 
еще держим регион, у нас огром¬ 
ный флот и неограниченные ре¬ 
сурсы. Вся эта ситуация нас 
взбесила, и теперь мы горим же¬ 
ланием стереть гуннов и их при¬ 
хвостней с карты ЕѴЕ». 

□5 ответили не менее реши¬ 
тельно: «А мы собираемся сде¬ 
лать Ое!ѵе своим новым домом*. 
VI это были не просто громкие 
слова: пилоты С5 оставили род¬ 
ной регион ОеЮпР на растерза¬ 
ние соседям (которые с радос¬ 
тью этим воспользовались, что¬ 
бы расширить свои границы), пе¬ 
ревезли в Оеіѵе корабли и моду¬ 
ли и сфокусировались на новой 
цели. Обратной дороги не было. 

Следующие дни стали самы¬ 
ми жаркими в истории Оеіѵе. 
Объединенные силы западиых 
и северных альянсов атаковали 
регион со всех сторон, в то время 
как лидеры Кеп^оки подключили 
к войне всех своих «петое* (мел¬ 
кие корпорации и альянсы,, арен¬ 
довавшие системы и находившие¬ 
ся под защитой ВоВ). Круглые 
сутки сотни кораблей бороздили 
открытый космос. Но если ОЗ 
могли пополнять свою армию но¬ 



© Чтобы уничтожите станцию, нужно дождаіься. пока оно выйдет на режима 
неуязвимости, а зэ ото время владельцы могут пригнать из защиту весь флот. 



Войны в ЕѴЕ выигрываются армадами крупных кораблей, т именно ма- 
1 нокьхио фрегаіы н перехватчики но дают улизнуть линейным судам. 


вы ми судами, финансовые воз¬ 
можности союзников КепЕоки ис¬ 
сякали с каждым часом. К тому 
же «большой брат» использовал 
их в качестве пушечного мяса, от 
чего пилоты союзных корпораций 
были далеко не а восторге. В кон¬ 
це февраля боевой дух союзни- 
ков совсем улетучился, Кеп2оки 
приходилось все больше пола¬ 
гаться лишь на свои силы. 

Интервью с 
МіЕЕапі 

Стараясь побольше разуз¬ 
нать об одной из самых изящных 
диверсий в истории ЕѴЕ, да и 
ММ0НР6 вообще, мы связались 
с человеком, который разрабо¬ 
тал ллан уничтожения ВоВ. 
Міііапі нечасто можно увидеть в 
составе боевых флотилий, но в 
35 он ворочает большими день¬ 
гами и вершит судьбы сотен пи¬ 
лотов; он, как любят говорить са¬ 
ми гунны, их главный шпион. 
В реальной жизни МШапі — ад¬ 
вокат, живет и работает в Ва¬ 
шингтоне. Играть в ЕѴЕ начал в 
середине 2005 года, а к ЗоопЙѳеТ 
присоединился в январе 2006-го. 

[МіНапі] Я руковожу работой 
нашего шпионского агентства, 
хотя довольно редко захожу в 
игру. У меня даже любимого ко¬ 
рабля нет, прыгаю между Сгоѵѵ, 


Во№ и Ѵіаіог, А раньше с удо¬ 
вольствием летал на троице су¬ 
дов Яаѵе-ЗаЬге-Соѵорз, запус¬ 
кая одновременно три аккаунта. 

[Игромания] Знаете, злые 
языки давно поговаривают, что 
гунны пришли в ЕѴЕ, чтобы по¬ 
губить игру. И крах ВоВ только 
укрепляет их уверенность. 

[МгПапі] Ну да. Мы не прочь се¬ 
ять хаос на просторах галактики. 
Но в первую очередь цель нашего 
альянса — стать домом для членов 
форума ботеІПіпдАигёиІхот. от¬ 
куда мы все и пришли в ЕѴЕ. Мы не 
занимаемся наймом пилотов в иг¬ 
ре, попасть к нам могут только за¬ 
всегдатаи Ёотв№ІпдАжіиІ,соіл и 
наши близкие друзья. Благодаря 
этому боопЗшатп очень сплочен¬ 
ная игровая группировка, она со¬ 
стоит, по сути, из одной большой 
корпорации Ѳоопйееі А если бы 
альянс традиционно включал не¬ 
сколько корпораций равного раз¬ 
мера и амбиций, начались бы неиз¬ 
бежные проблемы с разделом 
власти. 

[Игремания] А с чего вы во¬ 
обще так грызетесь с ВоВ? Что 
не поделили? 

[МШапі] В июне 2006 года ВоВ 
ни с того ни с сего обидел нашего 
пилота Те{зи|Іл, а посла нагрянул 



Ѳ Сгрепять по станции с крейсеры) и други* небольших кораблей — все равна 
что щелкать на духов его ружья по слову. Без дредноутов не обойтись. 



























в МРС-регион Зупбісаіе, где оби¬ 
тали игроки 08. Воина и начаться 
толком не успела, как через две с 
половиной недели ВоВ громко 
объявил о своей блистательной 
победе и гордо удалился из реги¬ 
она. Но слишком уж короткий был 
срок, да и полностью завоевать 
МРС-регион невозможно, поэтому 
назвать действия ВоВ как-то еще, 
кроме как показухой, нельзя. 

35 оставался в Зупбісаіе 
еще три месяца, посла чего 
объединился с соседями - Вей 
А1 Малое и Таи Сеіі Еебегаііоп, и 
вместе они сформировали могу¬ 
чий союз Йеб Вѵѵагт Ребегаііол 
Мы сразу же начали целенап¬ 
равленно уничтожать союзников 
ВоВ, захватывали вражеские 
территории от севера до юго-за¬ 
пада галактики. 

До вторжения ВоВ мы были 
безобидным альянсом. Всего-то 
хотели заслужить уважение в «ну¬ 
лях» [нули — обширные, ранее ни¬ 
чейные территории галактики, где 
завязываются самые жаркие бит¬ 
вы за ресурсы, — Прим. «Игрома- 
нии») и, если повезет, отбитъ себе 
какой-нибудь регион. Но две с по¬ 
ловиной недели противостояния 
превратили нас в «раковую опу¬ 
холь ЕѴЕ*-, альянс монстров и со¬ 
циопатов. После войны в Вупбісаіе 
лидер ВоВ 8іг МоІІе сделал заявле¬ 
ние; «Теперь кет больше никаких 
гуннов». Мне приятно, что, как и 
все его громкие анонсы, этот ока¬ 
зался пшиком. Мы по-прежнему 
существуем, и сейчас мы сильнее, 
чем когда-либо. А где теперь ВоВ? 

[Игромания] А какой урон в 
результате понес ВоВ? Ты сам 
для этого что сделал? 

[РЛШапі] Нанесенный ВоВ урон 
нельзя выразить в цифрах. Это 
ведь не только потеря игровых де¬ 
нег и целого флота кораблей, но и 
названия, которое наводило страх 
на пилотов ЕѴЕ годами. Не говоря 
уже о том, что сброс суверенитета 
сильно ослабил их родной регион. 

Вначале-то было все как 
обычно. Наш пилот Татіг 1_елк 


нанял НаагдоЖ Адатаг в рамках 
самой обычной программы наду¬ 
вания рекрутов. Стоило НаагдоіП 
сообщить, что его основной пер¬ 
сонаж — один из директоров 
ВоВ. со мной тут же связались, и 
я придумал план, как одним ма¬ 
хом покончить с врагом. 

Е Игр о мания] Не задумывал¬ 
ся, как эти события могут повли¬ 
ять на ЕѴЕ? Может, появится но¬ 
вая антишлионская профессия? 

[Шіапі] Теперь в игре будет 
намного больше паранойи, и вряд 
ли это кому-то на руку. Но просто¬ 
му пилоту сейчас раздолье. 35 
оставил свой дом, чтобы завоевать 
Реіѵе, из-за этого на юго-еостоке 
галактики царит хаос. Но, что куда 
интереснее, на юго-западе тоже 
хаос, ведь именно здесь обоснова¬ 
лись Кеп2оки, По-моему, сейчас 
чертовски интереснее время. 

[1Л громания] И ты не боишь¬ 
ся. что ВоВ отплатит вам той же 
монетой? Сколько, по-твоему, 
шпионов в 33? 

[Шіапі] Да у нас весь 05 со¬ 
стоит из шпионов. Только вот 
агенты Кел2оки меня не особо 
беспокоят. Если они оставляют 
высшие права игроку, который 
не появлялся онлайн больше че¬ 
тырех месяцев, как они вообще 
могут быть угрозой? 

[Игромання] А что тебя 
больше всего позабавило во 
всей этой истории? Осадить 
ВоВ? Получить их корабли? 
Украсть их название? Удосто¬ 
иться внимания прессы и всего 
игрового сообщества? 

[МіНапі] Принести в ЕѴЕ ха¬ 
ос, недоверие и страдание. 
Встряхнуть галактику и слушать 
самые противоречивые мнения 
о том. что мы натворили. 

[Игроман и я] Удивительно, 
что после этих событий никто не 
назначил награду за твою голову. 



V 

ІГРА В ОНЛАЙНЕ 


АНАЛИТИКА 



Ѳ Закрытый форум Вой еще недлеші» хранил главные поенные секреть» игры, 

“ 


Талеръ все они стали достоянием сообщества ЕѴІ. 


[Шіапі] Зачем кому-то пред¬ 
лагать деньги за голову МіНапі? 
Я практически не захожу этим 
персонажем в игру. А если бы 
кто-то и назначил награду, я бы, 
скорее всего, просто попросил 
приятеля расстрелять мою посу¬ 
дину, и мы бы вместе поделили 
деньги поровну. 

[Игроманин] Ты говорил, что 
собираешься выставить на все¬ 
общее обозрение архивъ» закры¬ 
того форума ВоВ. Там правда 
есть что-то провокационное? 

[Шіапі] Самое интересное 
уже было раскрыто несколько лет 
назад ео время скандала с 120 
{несколько лет назад одного из 
сотрудников ССР поймали на 
том г что он предоставил альянсу 
ВоВ, в котором состоял, редкие 
чертежи. ВоВ получил преиму¬ 
щество в войне, был громкий 
скандал, пострадала репутаций 
компании, но со временем страс¬ 
ти улеглись. — Прим. «Игрома- 
ниин). Но и сейчас в этих архивах 
есть что почитать. Честно ска¬ 
зать, аккаунт НаапдоіЬ был з-аба- 
нек, пока мы собирали информа¬ 
цию на ВоЭ-форумах, Я блефо¬ 
вал, когда говорил, что у меня 
есть все их сообщения. Но ВоВ — 
не поверите - — выложили пол¬ 
ный архив сами, наверное, хотя 
бы тут пытались нас опередить. 


Умора, у нас бьто от силы 40% 
сообщений с их закрытых фору¬ 
мов. а они раскрыли архив цели¬ 
ком и сели в лужу в очередной 
раз. 

[Игромания] Хочется еще 
раз проучить ВоВ или после 
громкого развала альянса с них 
достаточно? 

[МіНапі] Достаточно, как же. 
Если они, поджав хвост, галопом 
унесутся в самые темные регио¬ 
ны галактики, мы займем их род¬ 
ной дом и только поиздеваемся 
на форуме. А если попытаются 
защитить Оеіѵе или отобрать его 
назад, мы их уничтожим. 


На момент написания статьи 
Оеіѵе по-прежнему объят огнем. 
Объединенные силы 35, 
Рапбетіс Іедіоп и Вагог АІПапсе 
оттеснили Кеп^оки в западную 
часть региона и захватили де¬ 
сятки звездных систем. Но пило¬ 
там экс-Во В не впервой защи¬ 
щать свой дом, и альянс по- 
прежнему владеет мощнейшим 
боевым флотом. Сегодня на на- 
ших глазах вершится история 
ЕѴЕ, 

Р.5. благодарим сообщество 
Ыір :///огигл .еѵе-ги.сот за пре¬ 
доставленные иллюстрации. ■ 



| Детально данію планы Испильэунтсн не как оружие а 
ння, а как транспорт дно более мелки* судов. 
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СОБЫТИЯ И ФАКТЫ 



Сомнительная 

необходимость 



Когда дело доходит до регулирования 
правовых отношений в интернете, выясня¬ 
ется, что в российском законодательстве 
полно пробелов, а законы можно тракто¬ 
вать с точностью до наоборот. Больше все¬ 
го проблем возникает с авторскими права¬ 
ми — порой и сами юристы не могут ре¬ 
шить, что считать нарушением авторского 
права в интернете, а что нет. 

Недавно Государственная Дума приняла 
поправку к статье 1273 части четвертой Граж- 
данского кодекса РФ, которая регулирует нор¬ 
мы ‘'Свободного воспроизведения произведе¬ 
ния е личных целях». Тут надо заметить, что 
под * воспроизведением произведения» закон 
понимает и простое копирование информации 
на компьютер пользователя — скажем, обыч¬ 
ное кэширование при работе браузера. 

Согласно действующему варианту ста¬ 
тьи российский гражданин может не выпла¬ 
чивать вознаграждение авторам и правооб¬ 
ладателям, если «воспроизводит произве¬ 
дение» в личных целях. В новой редакции 
статьи указано, что воспроизводить произ¬ 
ведение даже в личных целях можно только 
«в случае необходимости». Подвох в том, 
что понятие «необходимость» закон никак 
не истолковывает. 

Чем это грозит простым пользователям, 
нам объяснил Андрей Слепнев, ведущий 
юрист Адвокатского бюро «Адвокат Суха¬ 
рев и Партнеры», представитель компании 
■■'Рамблер» в рабочей группе «Ограничение 
ответственности интернет-провайдеров». 
Итак, если раньше можно было купить 
вГГцлев насколько треков и без дополни¬ 
тельных затрат переписать их на ноутбук, 
плеер и диктофон (просто потому, что вы ме¬ 
ломан и слушаете музыку в разных местах), 
то теперь ото можно делать только при необ¬ 
ходимости- Но доказать в суде, что копиро¬ 


вать музыку было действительно необходи¬ 
мо, почти невозможно, ведь непонятно, как 
оценивать эту необходимость (уезжаете на 
две недели в отпуск? собираетесь пролить 
кефир на оригинальный диск? ненавидите 
оптические носители информации?). 

Поправка очень неоднозначная и мо¬ 
жет — при необходимости — толковаться 
в пользу и правообладателя, и пользовате¬ 
ля, Незаконным можно будет признать фак¬ 
тически любое копирование информации 
на компьютер (вспомним то же кэширова¬ 
ние!), а за нарушение исключительных прав 
у нас предусмотрена гражданская ответст¬ 
венность — штраф от Ю 000 до 5 млн руб¬ 
лей. Разумеется, суды завалят исками: же¬ 
лающие отсудить милли он-другой у вла¬ 
дельцев хостингов и поисковиков найдутся. 
Что уж говорить о торрент-сетях, на кото¬ 
рых уже сейчас можно ставить крест. 

Вся надежда — на ассоциацию «Интер¬ 
нет и бизнес», куда входит 20 крупнейших 
компаний рунета. Сейчас они готовят обра¬ 
щение к министру связи и массовых комму¬ 
никаций Игорю Щеголеву с просьбой отме¬ 
нить поправку. 


Кризисный эпикриз 

С самого начала мирового экономичес¬ 
кого кризиса все пророчили резкое паде¬ 
ние числа сайтов в интернете. Логика была 
предельно проста: многие компании разо¬ 
ряются — следовательно, их сайты тоже 
вылетают в трубу, владельцы домашних 
страничек тоже решат не раскошеливаться 
на их поддержание. Однако сиггуация раз¬ 
вивалась по совершенно обратному сцена¬ 
рию, С началом кризиса число сайтов в Се¬ 
ти начало резко расти. 

Люди, потерявшие работу, резко рину¬ 
лись в интернет и начали заводить там блоги 
(домены третьего уровня тоже учитываются 
при подсчете общего числа веб-сайтов), где 
плакались миру о том, как их несправедливо 
уволили- Рост блог-сектора начался в декаб¬ 
ре и сейчас только набирает обороты. 





За счет личных дневников только в февра¬ 
ле-марте общее число сайтов в интернете 
увеличилось почти на 16 % (более чем на 
30 млн по абсолютному значению). Наиболь¬ 
шая активность блогеров наблюдается в Ки¬ 
тае (на Од.сот всего за месяц появилось бо¬ 
лее 20 млн дневников), но в Европе, США и 
России рост тоже весьма значительный. 

Экономисты уже вовсю обсуждают, что 
у них появился еще один отличный индика¬ 
тор экономического спада/роста. и добав¬ 
ляют статистику блог-сервисов в свои ана¬ 
литические сводки. 


Красная кнопка 
интернета 



Миф о черном чемоданчике с красной 
кнопкой будоражит умы многих людей. На са¬ 
мом деле никакой красной кнопки, запускаю¬ 
щей ядерные ракеты б свободный полет, ко¬ 
нечно. не существует: для стерта любой бое¬ 
головки нужна одновременная активация как 
минимум трех элементов (а значит, синхронно 
должны действовать три человека), А вот 
«красная кнопка», способная если не разру¬ 
шить, то сильно навредить интернету, оказы¬ 
вается, существует. И воспользоваться ей под 
силу всего одному человеку. 

Собственно, именно это и произошло 
17 февраля сего года. Техник чешского 
провайдера ЗиргоМеІ что находится в го¬ 
роде Угерске-Градищте, во время обновле¬ 
ния оборудования вбил неправильные па¬ 
раметры маршрутизаторов, что привело 
к сбоям работы интернета в десятках стран. 
Один из маршрутов превышал 255 адресов, 
в результате его не могли обработать ста¬ 
рые версии модемов, которыми пользуется 
подавляющее большинство интернетчиков, 
«Битые» маршруты начали подгружаться 
другими провайдерами, в результате эпи¬ 
демия приобрела цепной характер. 

Разобрались и устранили неполадку до¬ 
вольно быстро, а вот в прессу информация о 
причинах повсеместных сбоев в работе Сети 
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ШТЕНМЕТ 


просочилась только через две недели, когда 
пошел слушок, что ЗиргоМеі придется ком¬ 
пенсировать другим провайдерам убытки, 
которые они понесли из-за сбоя. Судя 
по всему, действительно придется, а это де¬ 
сятки миллионов долларов. 


Приватности 
не существует 



Праве на приватность — вещь очень тон¬ 
кая и неоднозначная, Вы можете сколько угод¬ 
но развешивать на стенах своего дома, гаража 
или дачной фазенды таблички «Частная собст¬ 
венность размещать плакаты «Фотосъемка 
запрещена», ставитъ ограждения, но придет 
человек с фотоаппаратом или видеокамерой и 
в мгновение ока поставит на вашей приват¬ 
ности жирный крест. Потому что практически 
ни в одной стране мира нет законов, четко рег¬ 
ламентирующих доступность частной террито¬ 
рии для фотосъемки. Если коварный папарац¬ 
ци щелкает вашу секретную лабораторию 
по порабощению мира из-за забора, то никто 
пост этого не сможет запретить ему рассек¬ 
ретить ваши коварные планы в интернете. 
Если, конечно, речь не идет о секретном госу¬ 
дарственном объекте — на этот случай в зако¬ 
нах все прописано предельно четко. 

После того как Ооодіе запустил проект 
Зігееі Ѵнеѵѵ, споры о приватности стали для 
компании обычным занятием. Если вы вдруг 
нѳ в курсе, о чем речь, объясним, 3*гш 
Ѵіеѵѵ— это совместное мероприятие (Зоодіе 
и Ігптегніѵе Месііа На разномастных маши¬ 
нах (от огромных фургонов до «жуков») за¬ 
крепляются камеры высокого разрешения с 
углом обзора 360 градусов. Автомобили ка¬ 
таются по различным городам и фотографи¬ 
руют все подряд. А вое отснятое потом появ¬ 
ляется на Слоодіе Маре. 

Почти за два года существования Зігееі 
Ѵіеѵѵ кто только не пытался на прыгнуть 
на Ѳоодіе с обвинениями. Неосторожные 
любовники, которых камера застукала со¬ 
всем не там, где, по мнению их жен, они 
должны были находиться. Автомобилисты, 
чьи номера вдруг оказались достоянием об¬ 
щественности. Владельцы «заводов, газет, 
пароходов» и даже простые граждане, мно¬ 
гим из которых пришлось не по душе, что их 
кислые физиономии кто-то рассматривает 
на экране монитора. 

Некоторые обращались напрямую в суд. 
Самое долгое разбирательство (весь сыр-бор 
начался в апреле прошлого года) закончилось 
лишь в марте. С Сссдіе судилась семья из 
Питтсбурга, Автомобиль Зкееі Ѵіеѵѵ прокрал¬ 
ся на территорию их приусадебного участка и 
отправил на сайт несколько снимков. 0 мо¬ 
мент запечатления дома автомобиль двигал¬ 
ся по дороге, на которой стоял знак «Частное 
шоссе». 


Хозяева обнаружили изображение сво¬ 
его жилища на йоодіе Марз. ракурс им со¬ 
вершенно не понравился, и они ринулись 
отстаивать права в Окружной суд Западной 
Пенсильвании, требуя выплатить им 
$25 000 за «неудобство». 

Но адвокаты! ©оедіе оказались тертыми 
калачами и за год сумели разбить в пух и 
прах все пункты обвинений. Основной упор 
делался на то, что в эру спутниковых 
и аэрофотосъемок абсолютной приватнос¬ 
ти не существует вовсе. Суд внял такой со¬ 
мнительной логике и полностью оправдал 
боод іе. Самое же забавное во всей этой ис¬ 
тории то, что питтсбургская семья в погоне 
за приватностью полностью ее лишилась. 
Заключение суда опубликовано на сайте, 
там значится тонный адрес и фамилии «по¬ 
страдавших». 


Интернет-пост 



Самый продолжительный и строгий 
пост во всех православных конфессиях — 
предшествующий Пасхе Великий пост, 
В православии он начинается с Чистого по¬ 
недельника, а католицизме — с Пепельной 
среды. В католической церкви есть такой 
обычай: накануне Великого поста итальян¬ 
ские священники обычно обращаются 
к прихожанам с различного рода «рекомен¬ 
дациями», от чего следует воздерживаться 
именно в этом году, помимо общепринятых 
запретов. Рекомендации порой бывают 
очень необычными. 

Кто-то советует не пить минеральную 
воду, а довольствоваться водой из-под 
крана. Кто-то рекомендует поменьше 
смотреть телевизор и накрывать его 
на асе время поста черной тряпкой. 
Архиепископ Луиджи Брессан из Тренто 
в этом году выступил с еще более интерес¬ 
ным предложением. Он порекомендовал 
людям воздержаться от прослушивания 
МРЗ-плееров, поменьше играть в игры 
и особенно обратил внимание на то, чтобы 
прихожане поменьше сидели в различных 
социальных сетях ероде ЕасеЬоок. Шутки 
шутками, но для некоторых это может ока¬ 
заться даже полезней, чем различные ку¬ 
линарные воздержания. 



Одна из главных причин, почему вирту¬ 
альная реальность до сих пор не существу¬ 
ет, а мы все не путешествуем по какому-ни¬ 
будь Диптауну, вовсе не в том, что похожую 
«среду* сложно запрограммировать. Слож¬ 
но, но вполне реально, Любая ММОПРС — 
уже готовый мир, в котором можно было бы 
жить, если бы не одно «но». До сих лор не 
существует устройств, которые бы воздей¬ 
ствовали на все чувства человека разом, 
заставляя поверить в реальность происхо¬ 
дящего на... нет, не на экране монитора, 
а хотя бы на очках виртуального шлема. 

Сами посудите. Чтобы человек начал 
осознавать себя частичкой виртуальности, 
нужно разом показать ему более-менее 
достоверную картинку, нагрузить уши 
объемным звуком, пахнутъ ему в ноздри 
ароматом виртуальных цвета в/мусора/вет¬ 
ра, дать ощутить предметы (тактильные 
ощущения), да еще желательно и вкусовой 
анализатор задействовать, а ну как домо¬ 
рощенному дайверу захочется отведать 
виртуальных яств, С картинкой и звуком 
разработчики уже давно справляются без 
труда, а вот остальные анализаторы пока 
остаются неэадейстеоаанньіми. 

Британские ученые вовсю трудятся над 
решением этой загвоздки. Они создают 
устройство ѴіііиаІ Сосооп (предположи¬ 
тельно, оно будет выглядеть как шлем, со¬ 
вмещенный с дополнительными датчиками, 
крепящимися на руках и ногах), которое бу¬ 
дет воздействовать на все виды рецепторов 
человеческого тела разом. 

Отдельно разрабатывается некий ана¬ 
лог виртуального мира (в духе Йесопй І_і!е). 
движок которого будет умело сигнализиро¬ 
вать шлему, в какой момент на какие ре¬ 
цепторы надо подавать нагрузку. 

Больше всего проблем пока с запахом. 
Ученые никак не могут придумать, как генери¬ 
ровать хотя бы несколько сотен ароматов 
из какого-то одного исходного материала (хи¬ 
мической смеси). Что интересно, со вкусовы¬ 
ми ощущениями сложностей куда меньше: 
специальные электрические датчики, прика¬ 
сающиеся к губам человека, могут довольно 
точно имитировать вкус (его, правда, придет¬ 
ся поддерживать соответствующим запахом). 

На прошедшем в Лондоне научном се¬ 
минаре Ріопеегз 09 был продемонстриро¬ 
ван прототип Ѵігіиаі Сосооп, который тут же 
заинтересовал присутствующих на меро¬ 
приятии бизнесменов. Предположительно 
к 2012 году начнется массовое производст¬ 
во чудо-шлема. Даже предварительная це¬ 
на уже известна — около $3000. 


пиромания і апрвль 



























Война 
цветков и 
лампочек 


Б 1996 году умные израильтя¬ 
не из компании МігаЫІіз придума¬ 
ли слоган I веек уои ищу те¬ 
бя»)., внедрили концепцию в мес¬ 
сенджер с красиеым названием 
ІСО, набрали внушительную кли¬ 
ентскую базу и через два года 
продали стартап корпорации 
Дгпегіса Опііпе (АОЦ — что было, 
а общем-то, вполне логично. 
Ни один почтовый клиент даже 
сейчас не даст такой оперативное- 
ти, как интернет-мессенджер. 

Отдельно стоит отметить по¬ 
пулярность ІСО на некой одной 
шестой части суши. 8 то время как 
в Америке АОІ и ѴаНоо! активно 
внедряли а массы свои ДІМ и VIМ. 
в зарождающемся рунете конку¬ 
рентов у аськи не нашлось. АОІ 
занималась другими делами и не 
слишком следила за пользовате¬ 
лями ІСО, и исторически сложи¬ 
лось так, что сегодня основная 
абонентская база ІСО Іпс. общает¬ 
ся на кириллице. Но грянул кри¬ 
зис, и дело неожиданно приняло 
новый оборот: когда-то простая и 
удобная в использовании про¬ 
грамма завязала гордиев узел из 
обыкновенных пользователей и 


корпоративных топ-менеджеров. 
Попробуем его разрубить? 


Исторические 

особенности 


Первое время ІСО отлично су¬ 
ществовала на правах бесплатно¬ 
го сервиса, и в 96-98-х годах к се¬ 
ти подключался миллион человек 
каждые три недоли. Перекупив 
стартап, в Атегіса Опііпе быстро 
нашли, чем их занять: из Ігееѵѵаге 
мессенджер превратился в аФѵаге, 
то есть ранее бесплатный сервис 
стал брать с пользователей свое¬ 
образную оплату — откручивал 
рекламные показы. 

Это был первый толчок к быст¬ 
рому развитию альтернативных 
мессенджеров — Мігапйа ІМ, ОІР 
ТгіІІіап. Н&О. АРІит, Лтт Все 
эти клиенты забирал и свою долю 
пользователей официальной ась¬ 
ки, а значит — и долю рекламных 
кликов. Надо сказать, что альтер¬ 
нативные клиенты как таковые не 
запрещены, В частности, в марте 
2008 года АОІ выложила в пуб¬ 
личный доступ спецификации 
«асечкого» протокола 05САВ 


с требованием откручивать рекла¬ 
му на всех клиентах, которыми 
пользуются более 100 006 чело¬ 
век, Только вот никто эти требова¬ 
ния особо не соблюдает. 


Война на чужой 

территории 

АОІ но акцентировала вни¬ 
мания на этой проблеме, \А упус¬ 
тила момент, когда многие но¬ 
вые пользователи стали регист¬ 
рироваться и получать новые но¬ 
мера с помощью альтернатив¬ 
ных клиентов, даже не подозре¬ 
вая о существовании ІСО, Более 
того, некоторые уже были убеж¬ 
дены, что ЮО — всего лишь 
жалкий альтернативный клиент 
для ОІР, а не наоборот: тебе 

свою почту сейчас сброшу по 
1СО. — «А ото что? Я только 
ОІР пользуюсь». В конце 2006 
года стало ясно — бороться о 
альтернативщиками придется. 

Несколько раз АОІ_ меняла 
протокол аськи, отсекая на неко¬ 
торое время и альтернативные 
клиенты, и устаревшие версии 
оригинального, Но помогало это 


слабо. Пользователи не переходи¬ 
ли на официальные программы, а 
дожидались обновлений полюбив¬ 
шихся ОІР и Мігапба. Особенно 
быстро реагировали русские раз¬ 
работчики, и в АОІ_ окончательно 
убедились: на постсоветском 
пространстве абонентов много, 
а толку от них нет. 

В начале 2009 года американ¬ 
ская корпорация начала серьез¬ 
ную войну — пользователи с не¬ 
угодными ІР-адреоами просто от¬ 
секались от сервиса. Под раздачу 
попала большая часть русскоя¬ 
зычного интернета: в СНГ пыта¬ 
лись насадить официальный кли¬ 
ент. Но русские ругались, диску¬ 
тировали на тематических ресур¬ 
сах и продолжали ждать обновле¬ 
ний от сторонних разработчиков. 
Началась борьба за звание глав¬ 
ного упрямца. 

В результате АОБ хоть и ото¬ 
брала какую-то долю пользова¬ 
телей у ОІР, Мігапба и осталь¬ 
ных. но совершенно точно не 
привила им любви к официаль¬ 
ной аське. Зато сделала коро¬ 
левский подарок разработчикам 
разнообразных ЛаЫэег клиентов — 



0 А1М, агорой мессенджер АОІ, снабжен и ІР -телефонией. и алпь-сер- 
висами, и универсальной адресной книжкой Где все это в ІСО? 
















































I N Т Е Н N Е Т 


бывшие асечники массово уста¬ 
навливали сабе Ооодіе Таік. 
«Я.Онлайн ■ и ОІР ІпТішп с под¬ 
держкой протокола КМРР. 


Бочки дегтя 

Между тем АОІ_ сама вино¬ 
вата в засилии альтернативных 
мессенджеров. Ведь официаль¬ 
ный іСО-клиект. прямо скажем, 
не самая лучшая программа. 
Длительное время пользовате¬ 
лям РС предлагался тяжелый, 
перегруженный функциями и не¬ 
удобоваримой рекламой мессенд¬ 
жер. Для альтернативных плат¬ 
форм официального клиента и 
вовсе не было. Даже сейчас лю¬ 
бителям Мае предлагается ІСО 
3.4.23, вышедшая в 2002 году, в 
то время как под ѴѴіпРоѵуз уже 
давно выпустили ІСО 6.5. 

Да и сервис АСЯ вызывает 
массу нареканий. Одна из глав¬ 
ный проблем — продажа краси¬ 
вых номеров. Строго говоря, АОІ. 
гут ни при чем — не она же вору¬ 
ет пароли и содержит пиратские 
интернет-магазинчики. Однако 
АОІ всеми силами потакает та¬ 
кой торговле: максимальная дли¬ 
на пароля в сервисе — восемь 
символов. Для хакеров это даже 
не пароль, его можно подобрать 
чуть ли не простым перебором. 
И нечего валить все на пользова¬ 
телей. которые ставят паролями 
собственную дату рождения По¬ 
пулярные «шестизнаки» и «пяти- 
знаки» обычно принадлежат 
опытным пользователям интерне¬ 
та. которые регистрировались в 
ІСО в конце девяностых. Уж они- 
то знают, что пароли типа доепу 
или 12345 — плохое решение, у 
них наверняка стоит комбинация 
посерьезней. Но что воруют в 
первую очередь? Правильно, эти 
самые «пятизнаки», защищенные 
лучше остальных. Дошло до того, 
что красивые номера «выпамы- 


ѳают” на заказ. Вы платите 
$10 000 и получаете желаемый 
пятизначный номер, а уж кому он 
принадлежал — не важно. Отно¬ 
сительно красивый «девятизмак* 
100-000-041 стоит, для сравне¬ 
ния, всего $70, а серийные «шее- 
тизнаки* вроде 753-321, 763-658 
или 946-173 расходятся по $5. 

Вторая проблема — спам 
внутри сети, с которым в АСИ, ка¬ 
жется, и не борются вовсе, в то 
время как альтернативные клиен¬ 
ты обычно имеют мощный антис¬ 
пам-модуль и ато хоть как-то спа¬ 
сает от непрошеных собеседников 
и рекламы порносайтов, 

В 2008 году случилась из ря¬ 
да вон выходящая вещь: на сер¬ 
верах АОІ что-то произошло с 
отправкой сообщений и они те¬ 
рялись на полпути. Страшно да¬ 
же представить, сколько полез¬ 
ной и нужной информации не 
дошло до адресатов. Но АОІ. 
предпочла не поднимать шум. 
Проблема была обнаружена, как 
и исправлена, незаметно — мно¬ 
гие пользователи так и не узна¬ 
ли о случившемся и все время 
отправляли офлайновые сооб¬ 
щения, уходящие в пустоту. 

Наконец, сейчас протокол 
0$САП морально устарел. 
В 2Ш9 году простое текстовое 
общение через единый сервер 
или централизованную совокуп¬ 
ность серверов смотрится как 
ламповый телевизор или меха¬ 
ническая стиральная машина, 
даже онлайновый чат Таіко- 
таііс, вышедший в 1973 году, 
умел больше (о нем можно про¬ 
читать в статье «Каменный век 
М МО ПРО» несколькими страни¬ 
цами ранее). 


Реклама в метро 

Опытные интернет-менедже¬ 
ры подтвердят, что бизнес-мо¬ 
дель, основанная исключительно 


на рекламе, в большинстве слу¬ 
чаев не очень удачна, а то и во¬ 
все провальна. Нельзя же рас¬ 
считывать, что метро или автобу¬ 
сы будут окупаться за счет рек¬ 
ламных объявлений. Зато братъ 
деньги за какую-то услугу логич¬ 
но. более того — рынок уже при¬ 
учил людей, что за удовольствие 
надо платить. Непонятно, почему 
этого не учли в А01_. 

Проведем параллель между 
ІСО и Зкуре. Оба стартапа были 
новинкой в своей сфере комму¬ 
никаций — в текстовом и голосо¬ 
вом интернет-общей ии. Оба 
стартапа были перекуплены и 
продолжают свое дело уже в 
других условиях. Так вот, 5куре 
прибылен, не содержит раздра¬ 
жающей рекламы и радует ин¬ 
терфейсом. Пользователи сами 
охотно несут деньги за дополни¬ 
тельную услугу, будь то звонки 
на стационарные телефоны или 
мобильники, и даже экономят, 
особенно если нужно позвонить 
за океан. 

В случае с ІСО есть масса 
опций, за которые пользовате¬ 
ли стали бы платить, да еще и 
радовались бы. Возможность 
отправить 5М5, узнать, дошло 
ли сообщение, настроить авто¬ 


ответчик в офлайне, хранить 
логи всех бесед на сервере, а 
не на удаленном компьютере 
(вы. наверное, не раз мучились, 
припоминая, за каким именно 
компьютером сидели, когда вам 
выслали «тот самый» пароль 
или телефон), 

В общем, армия продвину¬ 
тых пользователей не пожалела 
бы денег на приятные мелочи. 
Но менеджеры АОІ идут в лобо¬ 
вую атаку, пытаясь заработать на 
рекламе и отваживая нелегалов- 
альтернативщиков, хотя могли 
бы придумать что-то ценное, что 
другие паразитирующие разра¬ 
ботчики не скопируют. 


Феномен трех 
бук: в 

В рунете наших дней особую 
популярность обрел ОІР и его 
последователь ОІР Іпйоітъ Напи¬ 
сан ный на Оеірііі мессенджер а 
свое время действительно стал 
одним из лучших клиентских 
приложений для протокола 
ОВСАП: удобный интерфейс, по¬ 
нятные настройки, отсутствие 
рекламы и красивые смайттики- 
колобки — что еще нужно сред¬ 
нестатическому пользователю? 



,—Пока мы писали статью, на портале ОІРтс добавился семнадцатый сер- 
' У I вис. Монетизация ОЕР за счет серверов АОІ идет полным ходом. 
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Народным мессенджером 
□ІР стал и благодаря тому, что 
пользователи ЗутЬіап-смарт- 
фонов не могли найти удобный 
клиент для своих мобильников. 
Позже с зтой проблемой столк¬ 
нулись покупатели «умных те¬ 
лефонов* с ІЛ О и ѴѴіпдоѵѵз 
МоЬііе — и тоже выбрали ОІР. 

Как уже было сказано, ОІР 
нынче бывает «старый*» и «но¬ 
вый* . «Старый» — просто удоб¬ 
ный минималистичный клиент 
для протокола ОЗСАП, «Но¬ 
вый *>, Іпііит — это совсем дру¬ 
гое дело. Когда Ильгам Зюль- 
корнеев, создатель «старого» 
ОІР, выпускал Іпііигп. планиро¬ 
валось. что мультипротоколь¬ 
ный комбайн охватит вое интер- 
нет-контакты пользователя. 
Однако новый клиент оказался 
неудачным: объективно непро¬ 
думанный интерфейс, страш¬ 
ненький дизайн, который шут¬ 
ники окрестили «первая лаба по 
РеІрРК — программа не вызва¬ 
ла особого энтузиазма. 

Но Ильгам и единомышлен¬ 
ники принялись вовсю агитиро¬ 
вать за Іпііит, стращая измене¬ 


ниями протокола 05САВ и по¬ 
лумифическими угрозами АОЬ 
отключить все и вся. Опытных 
интернетчиков Іпііит привлек 
поддержкой ^РЬег, который 
как раз набирает популярность; 
аккаунг ОІР годится для ^ІаЬЬес- 
общения, и, если с протоколом 
О ВС АП что-то неожиданно слу¬ 
чится, квиповцы смогут перепи¬ 
сываться посредством джаббе- 
ра Іпііит. 


Темная сторона 


А теперь следует взглянуть 
на деятельность Ильгама и ком¬ 
пании под другим углом. ОІР 
старого образца не принес ему 
ничего, кроме славы. Зато с по¬ 
явлением Іпііит на сайте стали 
ненормально быстро развивать¬ 
ся дополнительные сервисы —- 
фотоальбомы, база рефератов, 
знакомства, видеоролики, хра¬ 
нение файлов.,, Сейчас таких 
сервисов уже семнадцать, одни 
просто привязывают пользова¬ 
теля к сайту, другие откровенно 
нацелены на монетизацию, Мо- 
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У гиганта Мзві.ги очень странная политика в ой ласти аЕггорскогр права 
Почему Тут тал вольготно пользуются протоколом ОЁСАВ ■ Непонятно. 



метизацию, изначально постро¬ 
енную на практически пират¬ 
ском использовании протокола 
08САА и серверов А01_! Полу¬ 
чается, что Іпііит всеми силами 
приводит пользователей на 
сайт, а уже там им найдется за¬ 
нятие. 

Недавно в «старых» версиях 
01Р была обнаружена веселая 
уязвимость. Отправление поль¬ 
зователю ОІР версии 00” сочета¬ 
ния {\г№рЮ№&} вызывало зависа¬ 
ние процесса. Эдакая Ров-атака 
цір.ехе забирал себе все ресурсы 
компьютера, до которых дотяги¬ 
вался. Іпііит таким не страдал, 
И тогда родилось предположе¬ 
ние, что уязвимость была обна¬ 
родована специально— чтобы 
ускоритъ переход на іпііит. 

Но и сам Іпііит не без греха, 
Во-первых, приложение по умол¬ 
чанию хранит пароли на сервере 
ОІР. что уже не вызывает дове¬ 
рия. Во-вторых, если верить по¬ 
следней версии Каарегаку 
Іпіетеі весшііу, «Инфиум* пе¬ 
риодически пытается делать 
скриншоты. А так как пользова¬ 
тели сами разрешают програм¬ 
ме пересылать любые пакеты 
через брандмауэр, из «Инфиу- 
ма» мог бы получиться практи¬ 
чески идеальный троян. 

Ѵ\ вот какая параноидальная 
картинка у нас выходит: пользо¬ 
ватели массово покидают уязви¬ 
мый «старый» ОІР, ОІР Іпііцт 
приманивает их на сайт, обве¬ 
шанный кучей сервисов, а раз¬ 
работчики, в зависимости от на¬ 
строения, либо просто зарабаты¬ 
вают деньги, положенные АОі_, 
либо со зловещим хохотом кра¬ 
дут личные данные, пароли и 
просто интересные скриншоты. 


Е1Л.А и Ргіѵаеу 

АОІ, разумеется, не по нраву, 
что какие-то там русские парни 


зарабатывают на их продукте. 
Но со сменами протокола альтер¬ 
нативщики. в общем-то, успешно 
борются. А значит, надо предпри¬ 
нять другие меры. Какие — о том 
доподлинно не известно, доволь¬ 
ствуемся слухами. 

Мера самая радикальная — 
открыто опубликовать перепис¬ 
ку пользователей альтернатив¬ 
ных клиентов, С одной стороны, 
в ЕІЛА (Епб иввг Іісепэв 
Адгеетепі — пользовательское 
соглашение) действительно за¬ 
писано, что вся передаваемая 
информация принадлежит ком¬ 
пании А0І_. С другой стороны, 
достаточно лишь вспомнить 
множество американских су¬ 
дебных историй, чтобы понять: 
даже студент-юрист сможет об¬ 
винить А01_ в нарушении 
ргіѵасу — права на личную 
жизнь — и выиграть дело. 
С третьей стороны, АОІ необя¬ 
зательно публиковать логи под 
своим именем;, с четвертой — 
репутация в любом случае бу¬ 
дет подмочена. Гипотеза эта 
маловероятная, но со счетов ее 
сбрасывать не стоит. 

Недавно представитель 
АОІ. в закрытом сетевом сооб¬ 
ществе Еергоаогіит.ш поде¬ 
лился. что в компании всерьез 
обсуждают введение абонент¬ 
ской платы. В принципе, это 
осуществимо, хотя клиентская 
база явно сократится в разы. 
Зато одним махом отсекутся 
все «неправильные» пользова¬ 
тели и паразитирующие разра¬ 
ботчики. И если платные про¬ 
граммы несложно пира титъ, 
несмотря на изощренную за¬ 
щиту. то с клиент-серверными 
сервисами слишком уж много 
возни, ведь защита находится 
на стороне сервера, а не поль¬ 
зователя. 

Но что бы ни предприняла 
АОІ а этой маркетинговой вой- 
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Вот она, истина; «Сервер ІСО не поддерживает неавториэованныо 
или не относящиеся к ІСО Сервисы подражатели и их аналоги». 





































































не, она только поможет папулу 

ризации Ла'аЬег. 


Лампочку Ильича 
в каждый дом! 

Логотип цІаЬЬег — ото лам¬ 
почка. Евангелисты свободного 
программного обеспечения лю¬ 
бят строѵггь цветастые метафо¬ 
ры: мол, эта лампочка осветит 
темный, необразованный интер¬ 
нет и будет асам счастье. 
Но простому пользователю нет 
дела до протоколов и лицензий, 
ему только бы лопатиться. 
^ЬЬег в этом смысле — отлич¬ 
ный выбор. 

Благодаря открытому прото¬ 
колу вы не зависите от конкрет¬ 
ной корпорации АОІ- или друго¬ 
го гиганта интернет-бизнеса, 
можете пользоваться любыми 
ресурсами, можете сделать 
свой собственный «Официаль¬ 
ный ^ЬЬег-сервѳр Васи Пупки¬ 
на» и размещать его на своих 
же технических площадках. Ни¬ 
что не помешает и общаться с 
пользователями других серве¬ 
ров — при верных настройках 
владельцы Сяоодіе Таік, 
«Я.Онлайн™ и «Официального 
ЛаЬЬег-сервера Васи Пупкина» 
могут чатиться между собой так 
же легко, как в ІСО. 

Протокол ХМРР, с которым 
работает иаЬЬѳг, технически ку¬ 
да более развитый, нежели 
05САН. Он достаточно легко 
расширяется, может быть до¬ 
полнен, да и защищен куда луч¬ 
ше. Например, передаваемые 
данные можно шифровать при 
помощи 851, а корпоративным 
^ЬЬеосерверам можно ограни¬ 
чивать выход «во внешний 
мир». Но многогранность ^Ь- 
Ьег пугает обычных пользовате¬ 
лей и мешает популяризации и 
массовому распространению 
протокола. 


Русский бизнес 

Сейчас АСИ. ведет невнятную 
войну «против всех», а на арене 
боевых действий, в рунете, мес¬ 
сенджерами заинтересовался 
большой интернет-бизнес. 

В 200В году активно муссиро¬ 
вались слухи о том, что ОІР был 
куплен «РосБизнесКонсалтин¬ 
гом». Слухи сказались небеслоч- 
аенньіми (см. врезку) — активность 
РБК на рынке интернет-услуг из¬ 
вестна. но приобретение любого 
мессенджера, который нарушает 
лицензию АОІ_ на использование 
протокола, чревато последствиями 
(а РБК с его долгами в $235 млн 
только этого и не хватало). 

В то же время МаіІ.ш. один 
из крупнейших российских пор¬ 
талов. использует протокол 
ОЗСАЙ в своем мессенджере 
в качестве дополнительного; 
ОІР Іпііцгп тоже позиционирует 
доступ к коммуникациям ІСО как 
приятный бонус. Подобное на¬ 
плевательское отношение к пра¬ 
вообладателю и возможным по¬ 
следствиям несколько удивляет, 
Мало того, что напоказ рекламы 
А0І_ в этих мессенджерах — уже 
само по себе нарушение, так 
еще и на репутации компании 
может появиться большое чер¬ 
ное пятно. Для флагманов масш¬ 
таба МаіІ.ги это недопустимо. 

Интересную позицию а этом 
вопросе занял «Яндекс-, пропа¬ 
гандирующий ^ЬЬег в общем 
и свой клиент * Я. Онлайн» в част¬ 
ности; компания втихую откручи¬ 
вает себе баннеры и спокойно пе¬ 
реманивает запутавшихся поль¬ 
зователей. 

Молчит лишь НатЫег- офи¬ 
циальный русский локализатор 
ІСО. Без ведома А0!_ компания, 
кажется, не может ступить и ша¬ 
гу, а АОІ_ ни на один наш вопрос 
так и не ответила. 


&ІіР 
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Ѳ Один только Ѳоодіѳ не участвует в войне мессенджеров. Они и так зна¬ 
ют , что люди, уставшие от проблем с аськой, сами придут к Соофе Таік. 



В середина 2Ш6 года сразу 
ѣ нескольких местах появилась 
новость о том. что ОІР был куп¬ 
лен холдингом Росбизнескон¬ 
салтинг», Новость долго смако¬ 
валась в бпогосферо. но офици¬ 
ального подтверждения так и на 
поступило. 

Мы поговорили с Михаи¬ 
лом Гуревичем, генеральным 
директором компании «Ме¬ 
диа Мир» (группа компаний 
РБК). Оказалось, что у РБК 
действительно есть бессроч- 
і опцион на приобретение 
СИР. но покупать детище Иль¬ 
гама Зюлькорнеева РБК нѳ то¬ 
ропится: пока холдинг не устраивают некоторые аспекты работы 
ОІР. а том числе и юридические. Однако Михаил не исключает, что 
РБК может приобрести мессенджер уже в этом году. 

[Михаил]; АОІ_ изначально выбрала для ІСО неправильную 
модель монетизации. Мессенджеры не должны окупаться за счет 
рекламы, это увеличивает объем трафика и перегружает канал. 
Гораздо умнее предлагать пользователю дополнительные веб- 
сераисы — хостинг файлов, социальные сети, фотоальбомы, — 
чтобы он сам выбирал, за что ему интересно платить. 

Меня вообще удивляет политика АОІ_ Компания почему-то не 
понимает, что своими действиями она прививает людям не лю¬ 
бовь к ЮО, а отвращение к любым мессенджерам вообще. Если 
АОІ, продолжит свой террор, российские интернетчики в массовом 
порядке начнут искать альтернативные способы быстрого обще¬ 
ния. Резко возрастет популярность социальных сетей, коммерчес¬ 
ких программ вроде Зкуре или мессенджеров с открытым прото¬ 
колом с ^Ыэег во главе. 

Если же в АОІ прозреют и трезво оценят ситуацию, то поймут, 
что проблема, которую они сейчас пытаются решить, в другом. 

Что их сейчас не устраивает? Что половина интернетчиков от¬ 
чего-то упорно не пользуются официальным мессЕнджером. Как 
они решают проблему? Изводят все альтернативные клиенты, по¬ 
давляют конкуренцию, чтобы люди от безысходности перешли на 
аську. Но продвигать продукт и жаловаться на плохой спрос из-за 
того, что у тебя есть конкуренты, — глупо. Тут проблема не в том, 
насколько хороши альтернативные мессенджеры, а в том, на¬ 
сколько плои твой собственный — не из упрямства же люди им не 
пользуются.! Пока АОІ. не займется облагораживанием авторизо¬ 
ванной аськи, этот гордиев узел будет затягиваться все сильнее. 
— Алена Ермилова 


Яндекс 
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0 То ли это предусмотрительность, то ли разумная политика компа¬ 
нии. но ч Яндекс» с самого начала сделал ставку на іаЪЬег-кливнты. 
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Каждый номер мы отбираем для вас самые интересные, необычные, выдающиеся, увлекательные сайты и кратко рассказываем о них. 
В «Интересном в Сети» вы можете найти ссылки как на небольшие домашние странички и блоги, которые чем-то выделяются из множества 
других веб-ресурсов, так и на огромные информационные порталы , путешествовать то которым можно часами. 



туж*Ш>РхШщь$-Ш 
Чисто социалок б интернете, несмотря на 
мировой финансовый кризис, продолжает 
увеличиваться. С точки зрения удобства при* 
думать что-то новое уже довольно сложно, 
поэтому создатели пытаются удивлять не¬ 
обычными идеями, НоЬЬуНііпд.сстп — соци¬ 
альная сеть, заточенная под... обмен своими 
лобби. Здесь всегда можно посмотреть, чем 
на досуге увлекаются другие участники, по¬ 
пытать их, что интересного они находят, ска¬ 
жем, в коллекционировании огрызков яблок 
{есть и такие) или собирании моделей воен¬ 
ной техники из туалетной бумаги (между про¬ 
чим. столь странным способом проводят до¬ 
суг целых 150 участников сети), 


...и социальный шпион 


г Соглашение 



Ыір://$осіаШісб т 
Если вы вдруг ничего нс знаете про 
ЗоеіаІѴУаІсП, то уж ваш начальник наверняка 
в курсе, что это такое. А если он вдруг 
не знает, то смотрите не проговоритесь. Де¬ 
ло в том, что этот сервис умеет собирать по¬ 
дробную статистику о том,, сколько времени 
человек проводит в различных социалках. 
Достаточно зарегистрироваться и прописать 
в форме запроса имя аккаунта, за которым 
нужно шпионить. После этого можно соби¬ 
рать урожай статистики. Помните, большой 
брат следит за вами! 


Не планария, а планарий 



РіІр://ріапагѵ.ги 

Всевозможных планировщиков в интер¬ 
нете можно найти не одну сотню, но боль¬ 



шинство из них довольно громоздки и неэр- 
гономичны. Недавно запущенный «Плана¬ 
рий'» приглянулся нам именно своей прос¬ 
тотой и удобством. Все манипуляции с де¬ 
лами здесь проводятся мышкой, а в сорти¬ 
ровке разберется даже младенец. Как толь¬ 
ко вы заходите на сервис, вы действитель¬ 
но можете начать планировать, а не разби¬ 
раться ѳ настройках и интерфейсе. 


Трехмерная печать 

туи', збаремаув .сот 
С великой несправедливостью покончено: 
теперь трехмерные модели можно не только 
вживлять в игры, но еще и отливать в формы, 
раскрашивать и ставить на самое почетное 
место на кухне — у плиты. Спасибо 
ЗЬареіЛ/ауасот: вы все го-то загружаете 
на сайт свою модель, отстегиваете опреде¬ 
ленную сумму, и через пару недель получаете 
отлитую в пластике зверушку (детальку, иг¬ 
рушку) прямо на дом. 

Компания предлагает несколько видов 
материала — от поликарбоната, из которо¬ 
го изготавливаются комлакт-диски, до ак¬ 
риловых фотополимеров, обладающих раз¬ 
ной упругостью и теплоустойчивостью. Це¬ 
ны не сказать чтобы радуют — плоская де- 
тать 5x5 см обойдется в §17, а фигурки вы¬ 
сотой 25 см — во все $300. но за удоволь¬ 
ствие, сами знаете, надо платить. 



Шр^/туОгеатів.ги 

Мубгеагпіз ги — вишлист, скажем так, 
прикладной направленности. Здесь тоже 


можно составлять список желаемых подар¬ 
ков и наблюдать, кто и что заказал себе на 
Новый год/день рождения/8 марта, а можно 
еще и материально помогать людям, чьи 
желания приглянулись вам больше всего. 
На каждого участника сети автоматически 
заводится виртуальный счет, который могут 
пополнять другие пользователи. Так что в 
Мубгеатів.пі нужно не просто перечислять, 
что вы хотите, а еще и умело объяснять, по¬ 
чему помочь нужно именно вам. 


Книгообмен 



Сложно найти человека, у которого бы до¬ 
ма не было совершенно ненужных ему книг. 
Вроде бы и выбросить жалко, и друзьям 
не нужно... На Воокгіѵег.ги всегда можно най¬ 
ти человека, который ищет именно вашу кни¬ 
гу. А может оказаться так, что у этого челове¬ 
ка есть какая-то книга, которая интересна 
вам. Тогда вы не только избавитесь от ненуж¬ 
ной литературы, но еще и получите взамен ка¬ 
кую-нибудь интересную книгу. 


Онлайновый «Фотошоп» 



ИНУ И Лр123р.СОт 

О том, какими бывают онлайновые фо¬ 
тошопы. вы можете прочитать в нашей ста¬ 
тье «Онлайновая фотолаборатория» 
(“Игромания” №12'2008). А сейчас просто 
развлекалочка. На РФар.сот можно загру¬ 
зить фотографию, допустим, своего прияте¬ 
ля или учительницы и вдоволь над ней по¬ 
издеваться. Сделать комикс, пририсовать 
огромные уши. бороду- повесить цепь, по¬ 
садить на плечо лягушку или изобразить ог- 
ромные золеные глаза инопланетянина. 







































































На большинстве игровых сайтов интересных игр две-три. ну максимум четыре. Поэтому мы сразу даем ссылки (и описания к ним) на 
самые интересные игры, а не на целые порталы. 

Вовсю работает почтовый ящик ІІНІ& & ідготапіатѵ . Присылайте нам самые интересные и актуальные ссылки. Лучшие будут опуб¬ 
ликованы в разделе '-Интересное в Сети». В письме необходимо дать прямую ссылку на сайт и привести краткое его описание (напри¬ 
мер. *отличный флэш-квест * или «сайт о том. как метко стрелять в иТЗ. есть скрины и схемы движения»). 

Обратите внимание, что мы не публикуем ссыпки на огромные порталы с играми (найти там достойную игру часто бывает непросто ) г 
а также на страницы, скажем так , спорного содержания. Никаких XXX, расчлененок и прочего непотребства! 


Тетрис по законам 
физики _ 


очень умно, например, могут объединиться 
и заманить вас в ловушку (один подрежет, 
а другой столкнет байк с трассы). 


тѵѵѵ.колфгераіе .сст/рате&Ѵ/еігбВеагбС 

ате$/99-Ьгіск$ 

Алексой Пажитное изобрел тетрис а да¬ 
леком 1985 году. С тех пор с оригинальной 
идеей чего только не вытворяли: делали тет¬ 
рис трехмерным, приду¬ 
мывали всевозможные 
цветовые градации пада¬ 
ющих в стакан фигурок, 
загоняли игроков в жест* 
кие рамки (например, 
запрещали вращать фи¬ 
гурки или ограничивали 
число вращений). Ка¬ 
жется. придумать что-то новее уже просто 
нельзя. Оказалось, что очень даже можно. 
Достаточно прикрутить к тетрису физику! 
В 99 Впскз каждая фигурка обладает опре¬ 
деленным весом, она давит и смещает дру¬ 
гие фигурки. Да и главная задача тут не в 
том. чтобы максимально' долга держать ста¬ 
кан пустым, а а том, чтобы построить макси¬ 
мально высокую конструкцию: когда все во¬ 
круг падает и стремится развалиться, это не 
так-то просто. Зато здесь, в отличие от ори¬ 
гинального тетриса, с экрана не исчезает 
все, что вы так долго строили. 




ѵиѵигѵ. аатевПоскегВгСот/базб' датез/ 

1 039/тоіо игбап іеѵег, П іті 

Скоростной мотокросс по улицам мега¬ 
полиса. В Моіо ІІгЬап Реѵег недостаточно 
престо доехать до финиша первым, нужно 
сделать ото максимально красиво. За любой 
трюк здесь начисляются очки: за высокие 
прыжки, за разбивание попадающихся на пу¬ 
ти ящиков и горящих бочек, за умелое подре¬ 
зание соперников, которые стараются отпла¬ 
тить вам той же монетой, причем ведут себя 

Г 


Дорогу осилит.,, 
рисующий 


Мір://датев 1 .огоХІз^О-даіпев/ 

Ргаѵѵ%20Ріаѵ 

Пока мы тут все восхищались Сгауоп 
РМузісэ Оеіохе. в стане флэш-игр произошла 
своя маленькая гейм л лей-рево люция. В Сгаѵѵ 
Ріау нет никакой хитрой физики и сложно вза¬ 
имодействующих механизмов, но здесь вам 
точно так же, как и в Сгауоп РДузісз ІЗеІихе, 
придется «включить творца»*. На каждом эта¬ 
пе необходимо провести человечка из точки 
А в точку Б. Вот только всю дорогу от начала 
до конца вам придется нарисовать самостоя¬ 
тельно, в обход шипов, вращающихся моло¬ 
тилок и прочих препятствий, Единственный 
недостаток игры полностью совпадает с недо¬ 
статком Сгауоп РИузісз Оеіихе — игре не хва¬ 
тает мотивации. Решение почти всегда оче¬ 
видно, приходится заставлять себя придумы¬ 
вать нестандартные ходы. 


Кролик-убийца 



аате/4255/2а ѵо .0 іті 

Маленький розовый кролик 2ауо — толь¬ 
ко с виду милый и симпатичный. На самом же 
деле под шкуркой забавного зверька скрыва¬ 
ется безжалостный убийца, эксперт по особо 
опасным спецоперациям. Он жжет врагов на¬ 
палмом. расстреливает их в упор из пулеме¬ 
тов, устраивает локальный армагеддон при 
помощи гранат и взрывчатки. При этом на 
каждом уровне ему приходится решать мно¬ 
жество головоломок. Настоятельно рекомен¬ 
дуем между миссиями следить за развитием 
сюжета (подается в виде комиксов и неболь¬ 
ших анимаций), чтобы уничтожить следую¬ 
щую партию врагов еще более изощренно. 


Монстроэволюция 

і мѵ/ѵх.датев ѵтеюот/вігаіеду/ 

МопвіегЕ ѵоіибоп 

За маской незамысловатой аркады 
Мопвіег Еѵоіиіюп скрывается необычный 
эволюционный симулятор. Здесь недоста¬ 



точно просто управлять забавными монстра¬ 
ми и пожирать беззащитных людишек. Если 
умять за обе щеки определенное число гомо 
сапиенсов, то у вас появится возможность 
мутировать в нового монстра, наделенного 
каким-нибудь дополнительными способнос¬ 
тями. В какого именно — приходится решать 
в зависимости от ситуации. Если вас активно 
атакуют войска, логично стать очень силь¬ 
ным и уничтожить армию. Если вы не може¬ 
те добраться до новой пищевой базы (до 
платформы с человечками), то стоит вырас¬ 
тить щупальца или крылья, и так далее. Все¬ 
го одна неверная мутация — и вот уже на эк¬ 
ране горит надпись Оате Оѵег, и все прихо¬ 
дится начинать сначала. 


Волшебный лук 



Шр//агтогдате$ сот рІаѵ/2919/зіп-тагк 

Удивительно, первый «симулятор стрель¬ 
бы из лука* на флэше появился пять лет на¬ 
зад. С тех пор разработчики флэш-игр исправ¬ 
но копировали друг у друга «луковый* физи¬ 
ческий движок, но дальше простой концепции 
«попади в мишень или в голову соперника* 
дело не двигалось. Первыми перспективы тех¬ 
нологии увидели в Аггпог Саппез Их игра Зіп 
Магк — это не очередной банальный симуля¬ 
тор стрельбы е «яблочко»*, а сложная, много¬ 
гранная и очень интересная ПРЗ. Здесь все 
почти как в больших ролевых играх. Есть раз¬ 
витие персонажа, есть система скиллов и не¬ 
сложный крафтинг [надо комбинировать руны, 
получая из них различные заклятия для лука), 
есть множество врагов (к каждому придется 
искать свой подход: на одних действует .замо¬ 
розка, не других — огненная магия, а третьих 
вообще можно убить только обычными дере¬ 
вянными стрелами) и интересный сюжет. Есть 
даже некое подобие побочных квестов, что 
флэш-ЯРѲ совсем уж несвойственно. ■ 
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игромзнл* і апрель ?ДО9 
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СТАРПОМ ІШДРЕЙК0/ІР 

Всем пламениый привет. Сначала по слу¬ 
чаю первого апреля мы хотели пошутить как- 
нибудь особенно едко и злобно, но потом ло¬ 
гично рассудили, что пока ш дочитаете до 
«Почтыто уже поймете, чгго и тут надо ждать 
подвоха, а потому разыгрывать мы вас прак¬ 
тически не будем, зато расскажем несколько 
забавных историй (а забавные истории проис¬ 
ходят в «Игромании» довольно часто), кото¬ 
рые случились с нами совсем недавно. 

Первая из них произошла на полях Тезлп 
Рогігезз 2. Сидим мы себе со Светой спокойно в 
офисе, играем вместе на карте Огапде ХЗ, за¬ 
хватываем центральную точку. Я играю за под¬ 
жигателя, Света за медика. В какой-то момент к 
нашей команде присоединяется еще один чело- 
век {ник у него был, кажется, Культиватор), иг¬ 
рает, как и я, за пиро, И начинается форменный 
беспредел. Культиватор кидается на меня и пы¬ 
тается сжечь. Я ничего не понимаю, продолжаю 
разносить вражескую точку. Культиватор не 
унимается, бегает вокруг меня кругами и стара¬ 
тельно шерашит из огнемета прямо в лицо. 
Тут подтягивается Светлана и. поскольку я уже 
схлопотал повреждения от вражеской турели, 
начинает меня лечить. Культиватор резко раз¬ 
ворачивается и начинает поджигать Свету. Ра¬ 
зумеется, у него тоже ничего не получается, 
ведь мьі с ним в одной команде, Все ото без¬ 
умие продолжается минут пять. 

Дальше Культиватор замирает и начинает 
кпаеише&ать в чат: «Если есть модераторы, 
забаные навечно,., — называет мой ник и 
ник Светы, — Они злостные нигеры. Я их уже 
пять минут жгу, но они не умирают. Пиро еще 
ладно , но медик точно должен был сдох нутъ! * 
На ото Света трогательно интересуется у то¬ 
варища: «Слушай, а ты сам-то в какой коман¬ 
де?» Немая сцена, и человек со стыда выва¬ 
ливается из игры. 

СВЕТЛАНА ПОМЕРАНЦЕВА 

Здравствуйте, дорогие читатели! Раз уж 
Старпом начал травить байки, то и я внесу 


свою скромную лепту. История чем-то похожа 
на ту. что рассказал Алексей, только финал у 
нее был куда более печальный для одной из 
участвующих сторон. Мы играли в Іей 4 
Оеаб, в схватку, за выживших. Добрались до 
вертолетной площадки, отразили все волны 
зомби, убили одного Танка. 

До прибытия спасательного вертолета 
оставалось меньше минуты. 14 тут заражен¬ 
ные атаковали все разом. Бу мер залил нас 
содержимым своего желудка, набежали зом¬ 
би, два Охотника пригвоздили двух моих со¬ 
ратников, меня зацепил Курильщик, остался 
всего один игрок, но он был довольно далеко. 
Шансов выиграть практически не оставалось. 
Вдруг один из зараженных стал Танком. 
VI знаете, что он начал делать? Убивать дру¬ 
гих зараженных! Мы успели очнуться и уле¬ 
теть на вертолете. В чате стоял жуткий мат- 
перемет. из которого с трудом можно было 
разобраться, что человек впервые играл Тан¬ 
ком и просто не знал, что нужно делать. 

ПИСЬМО НОМЕРА 

ГЕННЙЯ ИНЖЕНЕРИЙ НЛ ДОМУ 

Б фантастических играх, фильмах, ли¬ 
тературе постоянно обыгрывается тема 
генной инженерии. Если верить разработ¬ 
чикам, режиссерам и писателям, лет так 
через пятьдесят людей будут активно кло¬ 
нировать, смерть будет побеждена окон¬ 
чательно и бесповоротно, а каждый дома 
будет содержать созданного где-нибудь 
на кухне в специальной кастрюльке ручно¬ 
го динозавра. 

Собственно, я не совсем понимаю, по¬ 
чему до сих пор не могут нормально кло¬ 
нировать людей? Геном ведь расшифро¬ 
ван, Долли клонировали, так в чем пробле¬ 
ма-то? К тому же ученые занимаются ген¬ 
ной инженерией уже много лет, а для 
простого обывателя эта технология ни в 
каком виде не доступна. Почему? 

И а завершение чисто игровой вопрос. 



Почему нет игр, в которых бы была инте¬ 
ресно обыграна тема генной инженерии? 
$роге не в счет, никакой инженерии там 
нет, просто конструктор, который только 
вводит людей в заблуждение и дает невер¬ 
ное представление об эволюции, — Антон 
Колесников (Москва} 

АЛЕКСЕЙ МАКАРЕНКОВ 

(РАЗМНОЖАЛ СТАРПОМОВ В БАНОЧКЕ) 

Генная инженерия и клонирование давно 
стали своеобразным масскулысм. Тема экс¬ 
плуатируется настолько широко и зачастую 
со столь странных ракурсов, что обычные лю¬ 
ди давно перестали понимать, где правда, а 
где вымысел. Спросите на улице, можно ли 
клонировать человека, и почти асе ответят 
«да. можно». А на вопрос «как проходит та¬ 
кой процесс?» безропотно ответят: «Ну, как?! 
Берется и клонируется. В пробирке. В очень 
большой пробирке...» 

На практике все куда сложнее. Давайте 
разберем процесс клонирования прямо 
по пунктам. Что нужно для начала? Исходный 
материал. С зггим все е порядке, исходный ма¬ 
териал — это любой человек, Что дальше? На¬ 
до его как-то размножить. Как? Просто так по¬ 
ложить в питательную среду? 14 что? Мы 
не дрожжи, почковаться не умеем. Очевидно, 
нужно как-то воспроизвести процесс размно¬ 
жения. Значит, надо взять половые клетки и... 
заменить их геном геномом взрослого челове¬ 
ка. Звучит уже довольно сложно, но с этим 
ученью худо-бедно разобрались. Действитель¬ 
но, можно добавить в половую клетку сомати¬ 
ческие ядра, и вся эта конструкция даже на¬ 
чнет делиться, превращаясь в зародыша. 

Так... а дальше-то что? Куда этого заро¬ 
дыша девать? Вот мы и подошли к самой 
главной проблеме, которую никто пока не ре¬ 
шил, а как решать — толком непонятно. Это в 
играх, фильмах и книгах эмбрионы культиви¬ 
руются на искусственных фермах. Плавают 
себе в питательных растворах, сучат лапка¬ 
ми, кушают через специальные трубочки и 
при этом отлично развиваются. Реальность 
куда прозаичней. Клонированный зародыш 
нужно подсаживать в человеческий орга¬ 
низм, то есть в женскую матку. VI только в ней 
дальнейшее развитие будет проходить так, 
как положено, Овечку Долли ведь тоже не 
а пробирке вынашивали, а «культивировали» 
в живой овце. Сразу возникает резонный во¬ 
прос: зачем нужно такое клонирование, если 
оно мало чем отличается от обычного зача¬ 
тия, вынашивания и родов?! И где найти жен¬ 
щину. которая согласится девять месяцев вы¬ 
нашивать не собственного ребенка, а какого- 
то там клона? 

Другое дело, что клонировать можно не 
человека целиком, а отдельные его ткани. 
Например, стволовые клетки. Ѵіх вполне мож¬ 
но культивировать на питательной среде и 
потом использовать для лечения человека. 
Но это, согласитесь, бесконечно далеко от то¬ 
го, что нам показывают в играх и кино. 

С домашними слониками и динозаврами 
ситуация похожая. Чтобы клонировать кошку, 
нужна как минимум еще одна кошка, которая 
выносит клон. С тритончиками и рыбками де¬ 
ло обстоит попроще. У этих животных никако¬ 
го внутриутробного развития нет, можно по¬ 
менять генотип прямо в икринке, и вуаля — 

























точная копия вашего любимца готова. Вот 
только так ли уж нужны людям клонирован- 
ные рыбы и лягушки? 

Что касается расшифровки генома чело¬ 
века, то тут тоже все не так просто, Многие 
считают, что ученым теперь доподлинно из- 
вѳстно, что именно запрограммировано в на¬ 
шей ДНК. Как бы не так! Проект «Геном чело* 
века» сводился всего лишь к тому, чтобы 
узнать последовательность всех нуклеино¬ 
вых кислот. То есть мы знаем алфавит, но не 
представляем себе, как иэ него складывать 
слова фо самым оптимистичным прикидкам 
на расшифровку потребуется еще лет двес¬ 
ти-триста). 

Но вернемся к игровой тематике. А как вы 
себе представляете реконструкцию генной 
инженерии в играх? Там же для простого 
обывателя нет ничего интересного. Сплош¬ 
ные расчеты, копания в лробирочках с нано¬ 
пипетками и рутинная работа со всякими сек¬ 
венсорами и центрифугами. Реальная генная 
инженерия больше похожа на математику — 
миллион формул, тысячи расчетов. Игроку 
нужно совсем другое. Чтобы в полупрозрач¬ 
ных колбах барахтались страшные мутанты с 
пересаженными на пупок глазами, а из про¬ 
бирок сразу после загрузки туда ДНК выска¬ 
кивали пятирукие уроды. 

СВЕТЛАНА ПОМЕРАНЦЕВА 
^ [РАЗМНОЖАЛАСЬ ПОЧКОВАНИЕМ) 

Сложно, ненужно, нереализуемо.,. Стар¬ 
пом, что за негатив?! Нет чтобы сказать что- 
нибудь жизнеутверждающее. Например, в 
Европе и США сейчас у многих программис¬ 
тов появился новый тренд. Они закупают 
простенькое оборудование для генной инже¬ 
нерии {да-да, есть уже такое и стоит недоро¬ 
го) и занимаются выведением новых форм 
жизни на дому. Овечек и уж тем более лю¬ 
дей, конечно, никто не клонирует, а все экс¬ 


перименты проводятся над бактериями. 
На форумах активно обсуждают, кто какую 
форму вывел. 

У кого-то получаются бактерии с устойчи¬ 
востью к ультрафиолету, кто-то выводит йо¬ 
гуртовых бифидобактерий с геном свечения: 
открываешь пачку с каким-нибудь «■Дано¬ 
ном*, а йогурт изнутри тебе подсвечивает, 
мол, смотри, какой я полезный. Пройдет не¬ 
много лет, не исключено, что из консервов 
кто-нибудь подмигивать начнет... 

Напоминаем всем, что автора «Письма 
номера» мы традиционно премируем. Антон, 
вы получаете коробочку с ММОПРѲ 
ѴѴагЕіаштег Опііпе: Аде оі Яескопіпд. 

ПИСЬМО №1 

писаіе/іи И ТВШЛРИ 

Здравствуйте, Алексей и Светлана! 
У вас в редакции много разных сотрудни¬ 
ков, которые трудятся для одного дела, 
создания журнала. Кроме описания игр, я 
нахожу в Игромании» немало и других 
полезных статей. Для себя я разделил ваш 
коллектив на к технарей» и «писателей». 
Технари трудятся в рубриках «Железный 
цех», «Софт», «Игрострой», Писатели — 
зто аналитики, интервьюеры, обозревате¬ 
ли, ну и вы, почтовики. Ма основе этих вы¬ 
водов сложился такой стереотип (навер¬ 
ное. стереотип существует давно): техна¬ 
ри — это сугубо практики, а писатели — 
теоретики. Прослеживается ли такая тен¬ 
денция в вашей редакции и как она прояв¬ 
ляется? — Игорь Репкин 

СБЕТША ПОМЕРАНЦЕВА 
[БЕЗБАШЕННО КРУТИЛА ВЕРНЬЕРЫ) 

Игорь, вы асе очень верно подметили. 
Тенденция, б езусло вно, прослеживается. 
VI, что самое забавное, на очень многих 




уровнях, Приведу простой пример, Многие 
авторы (речь даже не об «Игромании», а во¬ 
обще), которые пишут о компьютерном же¬ 
лезе, просто физически не могут писать о 
нем интересно. 14 дело не в таланте или 
усердии. Просто истинные желез я ч ники и ГГ 
шники воспринимают мир с совершенно дру¬ 
гого ракурса, чем; обычные люди. Им инте¬ 
ресны такие особенности и нюансы девай¬ 
сов, на которые простой смертный й внима¬ 
ния не обратит. Нужно быть «очень сильно в 
теме», чтобы для вас было важно, почему у 
нового процессора появилась дополнитель¬ 
ная новая ножка или у новой материмки — 
дополнительный контакт, 

Но сами по себе такие люди очень ценны; 
без них разобраться во всех тонкостях желе¬ 
за просто невозможно. 14 тут уже редактору 
приходится брать бразды правления в свои 
руки и объяснять автору, что именно надо на¬ 
писать в статье, чтобы ее было интересно 
прочитать всем. Растолковывать, что не надо 
рисовать сотни таблиц, а надо простым рус¬ 
ским языком рассказать, что же такого инте¬ 
ресного в каком-нибудь новом телефоне, 
мышке или видеокарте. 

Или взять, к примеру, наших программис¬ 
тов, которые время от времени пишут 
«вскрытие» какой-нибудь игры. У них мышле¬ 
ние построено так. что они не могут понять, 
как написать об этом интересно. Потому что 
им интересно практически все. Даже если из¬ 
менение какого-то параметра изменяет, ска- 
жем, скорость передвижения персонажа на 
0,1%. Приходится объяснятъ, что писать нуж¬ 
но только о тех изменениях, которые сильно 
влияют на геймплей. 14 не просто писать, а 
комбинировать их так, чтобы а сумме полу¬ 
чался интересный сбалансированный мод. 
До смешного доходит. Приходишь к челове¬ 
ку. садишься с ним рядом, начинаешь зада¬ 
вать вопросы: 

— Вот этот параметр что делает? 

— Определяет убойную силу ракеты, 

— А этот? 

— Изменяет скорость бега врагов. 

— Можно их как-то интересно скомбини¬ 
ровать? 

— Думаю, что нет, 

— А можно увеличить убойную силу и ра¬ 
диус поражения, но при этом сделать так, 
чтоб враги бегали быстрее и могли уворачи¬ 
ваться от такой мощной пушки? 

— Как два байта об асфальт! А разве это 
интересно? 

— А как же?! 

— Да? Странно. Я бы лучше все текстуры 
со стон поубирал. 

— А что в этом интересного? 

— Ну как же, видно, где дизайнеры напор¬ 
тачили. 



— А играть без текстур можно будет? 

— Сложно, Будет неясно, куда идти. 

Ѵ\ вот такие разговоры с технарями проис¬ 
ходят постоянно. Они действительно разби¬ 
раются в вопросе настолько глубоко, что не 
способны понять, что будет интересно прос¬ 
тому человеку. 


(П\ АЛЕКСЕИ МАКАРЕНКОВ 
О' [ВКЛЮЧАЛ В СЕБЕ ТВОРЦА) 

В этом нет ничего необычного. Да и не б 
технарях дело. Любой специалист обычно не 
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знает, что бы такого интересного рассказать 
обывателям про свою работу. Я вот когда ра¬ 
ботал судмедэкспертом, ко мне часто прихо¬ 
дили студенты младших курсов, которым су¬ 
дебную медицину еще не преподавали, и про¬ 
сили рассказать * что-нибудь интересное о 
своей работе» Ну, я и начинал рассказывать 
о проблемах дифференцирования осколоч¬ 
ных ранений малого таза, о сложностях диа¬ 
томового анализа у трупов, долго пролежав¬ 
ших в воде... А студентам было интересно со¬ 
всем другое: что происходит с телом, когда в 
него попадает пуля, как выглядит инфаркт 
миокарда и т.д. 

К слову. Схожая проблема может возник¬ 
нуть у любого автора, который пишет про иг¬ 
ры. Если статью он начнет писать не сразу 
после прохождения, а посвятив игре месяца 
два-три. За такое время узнаешь столько ме¬ 
лочей, что уже не можешь выделить главное. 
И статья о каком-нибудь І_еЙ 4 Оеаб вполне 
может начаться со слов: «А вот есть там у 
убежища на первом уровне над подсобкой та¬ 
кая нычечка. Если туда Курильщиком за¬ 
лезть. то только из спай перки снять можно». 


ПИСЬМО № 


НЕ СМОТРИ, А ДЕМИ 
ТЕОРИЯ ИДИОСИНКРАЗИИ 

Всех приветствую! Вот сколько я видел 
фильмов, а ртов, книг и игр, где так или 
иначе присутствуют внеземные циеилиза- 
ции, и везде представители этих самых 
цивилизаций выглядят так, будто сбежали 
из чернобыльского зоопарка. 

И почему никому не приходит в голову 
идея, что инопланетяне — это не «зеленые 
человечки» (кстати, откуда повелось та¬ 
кое представление?), а наше отражение а 
зеркале? Пусть, допустим, поволосатее 
или повыше/пониже. Неужели, вели брать 
за основу наш тип эволюционного разви¬ 
тия. мать-природа так могла «отыграться» 
на других разумных существах? 


ффф© РАССКАЗЫ ЧИТАТЕЛЕЙ 


На нашем диске вас ждет постоянная рубрика '■■Рассказы читателей», в ней мы публи¬ 
куем рассказы, повести, стихи и эссе, которые вы присылаете в редакцию. Мы размещаем 
на ОѴО любые интересные рассказы, но вероятность публикации заметно увеличивается, 
если произведение каким-либо образом связано с компьютерной тематикой. А уж если оно 
посвящено играм, то публикация становится практически неизбежной. 


А если уж подразумевать* что сущест¬ 
вуют другие пути развития существ, то по¬ 
чему тогда большинство внеземной выду¬ 
манной братии а разной степени гумано- 
идные персонажи, где основные измене¬ 
ния претерпевает голова? Почему не, до¬ 
пустим. какой-нибудь сверхразвитый гри¬ 
бок? Кстати, простейшие грибы — единст¬ 
венное живое существо, способное вы¬ 
жить практически везде. — Ог&ко л 

СВЕТЛАНА ПОМЕРАНЦЕВА 
' і ЭВОЛЮЦИОНИРОВАЛА СОЗНАНИЕМ! 

На самом деле все не так уж плохо. Филь¬ 
мов, книг и игр, в которых пришельцы с дале¬ 
ких планет представлены в довольно необыч¬ 
ной форме, достаточно. бэять, к примеру, 
«Чужих» или тот же Сгузіз. Гуманоидного в 
этих монстрах довольно мало, но сточки зре¬ 
ния инопланетной эволюции они вполне ло¬ 
гичны. 

Но чаще всего, согласна, нам предлагают 
различные варианты зеленых человечков. 
Вот лишь несколько вариантов объяснения, 
которые мне сразу приходят в голову. 

Когда в прессе только начинали раз¬ 
дувать «инопланетную» тему, людям во¬ 
обще было сложно представить себе ино¬ 
планетянина, выглядящего иначе, чем че¬ 
ловек. Разумная жизнь ассоциировалась 
именно с гу маной дной формой. Но нель¬ 
зя же было описывать инопланетян как 
просто людей. Вот их и изменили. Сдела¬ 
ли другой цвет, а по банальной логике 
«чем больше голова, тем умнее» увели¬ 
чили череп. 


Человек — самсе опасное существо на 
земле. Ни одно животное не убивает людей 
столько, сколько он сам себя уничтожал. Так 
что любой гуманоид, хотя бы чуть-чуть отли¬ 
чающийся опт обычного гомо сапиенс, выгля¬ 
дит вдвойне страшно. Заметьте, всевозмож¬ 
ные зомби — обычно поднявшиеся из могилы 
люди, а вовсе не воскресшие волки, лисы или 
какие-нибудь суслики. 

Если существо бесконечно далеко от лю¬ 
бой земной формы жизни, то запугать им до¬ 
вольно сложно. Люди просто не будут знать, 
чего именно нужно бояться. Они будут боять¬ 
ся только неизвестности, а это уже немного 
не то. Чтобы было совсем страшно, зло дол- 
жно обладать какими-то известными характе¬ 
ристиками, по которым человек сможет по¬ 
нять, что перед ним опасность. 

АЛЕКСЫ МАКАРЕНКОВ 
^ОЧПРЯШ ГОЛОВУ В ПЕСОК] 

Эволюция сознания идет непрерывно. То, 
что пугало или просто выглядело необычным 
вчера, сегодня уже никого не удивляет. По¬ 
смотрите хотя бы первого «Чужого», когда 
фильм только появился на экранах, монстр 
смотрелся очень реалистично. А сейчас на 
него без улыбки и не взглянешь. И дело не 
только а качестве грима, Люди привыкают к 
конкретной форме, и она перестает будора¬ 
жить их сознание. Приходится придумывать 
что-то новое. 

Не боитесь зомби? Так нате вам не персо¬ 
нифицированный вселенский разум. Не пу¬ 
гают зеленые человечки? Получите разум¬ 
ную биомассу, растворяющую все на своем 
пути. Не бежите стирать штаны от когтистых 
чужих? А как насчет растительного нечто, 
проникающего во все щели и вылезающего 
из ушей? 

В фантастических книгах и фильмах по¬ 
следних лет инопланетяне предстают во 
все более экзотических формах. Сознание 
людей доросло до уровня, когда они спо¬ 
соб ны осознать и представить себе, что 
жизнь на чужих планетах может вообще 
ничем не походить на жизнь на Земле, 
14 тут уже преградой становится фантазия. 
Человеку очень сложно представить себе 
что-то, чего он вообще никогда не видел. 
Поэтому даже самые необычные иноплане¬ 
тяне, как правило, выглядят как эдакие 
конструкторы лего-го. Вроде бы необычно, 
но если приглядеться, то оказывается, что 
они собраны из различных существ и явле¬ 
ний, которые встречаются на кашей с вами 
планете. 

Кстати, по поводу цвета маленьких чело¬ 
вечков. Образ этот вошел в массовое созна¬ 
ние людей после выхода в Т917 году фантас¬ 
тического романа Эдгара Райса Берроуза 
«Принцесса Марса», Там марсиане изобра¬ 
жались как зеленые эмбрионоподобные гу¬ 
маноиды с антеннами на голове. Фантасты 










































ИГРОМАНИЛ 

ПОЧТА 



ПРАВИЛА НАПИСАНИЯ ПИСЕМ В «ПОЧТУ» 


На таіі&Ідготапіа.пі приводят письма 
самого разного содержания. Иногда пре¬ 
дельно интересные, так и рвущиеся на стра¬ 
ницы «Почты». Но далеко не все они оказы¬ 
ваются напечатанными в рубрике. Чтобы вы 
в общих чертах представляли, как нам надо 
писать, чтобы Светлана и я ответили на ва¬ 
ше письмо В ЖУРНАЛЕ, изучите нижеследу¬ 
ющий текст. 

■ Заголовок письма должен быть напи¬ 
сан на русском языке, начинаться со слова 
*Игра мания», соответствовать основной те¬ 
ме разговора и наглядно демонстрировать, 
что письмо адресовано именно редакции. 
Бывают случаи, когда спам-бот или редак¬ 
тор удаляет то или иное сообщение, запо¬ 
дозрив, что ото спам или вирус. В частности, 
стопроцентно удаляются письма без запол¬ 
ненного поля ЗиЬі {Тема). Пример коррект¬ 
ного заголовка: «Игромания»: Мне надо¬ 
ели компьютерные игры'» (слово *Ѵ\ грома- 
ния» гарантирует, что ваше письмо не спам) 
или « Игроман и я»: Игры и их влияние на 
психику 

■ Тема, которую вы хотите с нами обсу¬ 
дить, должна быть интересна большинству 


наших читателей. Руководствуйтесь логи¬ 
кой. Разговор о левой пятке восьмого щу¬ 
пальца осьминога с планеты Шелѳзяка зна¬ 
чительно менее интересен, чем. например, 
тема насилия в компьютерных играх. Но да¬ 
же если вы придумали очень интересную, на 
ваш взгляд, тему, пролистайте 3-4 послед¬ 
них номера журнала и убедитесь, что вопрос 
уже не обсуждался в «Почте». 

■ Сам текст письма должен по объему 
быть не менее 100 и не более 2000 симво¬ 
лов.. Ограничение условно. Если вам удастся 
внятно и интересно изложить тему в 50 сим¬ 
волах, мы, разумеется, напечатаем и ее. Вот 
только сложно ото. Письмо же объемом бо¬ 
лее 2000 символов рискует просто не помес- 


ВОПРОСЫ ПО ВМВ. Вопросы нам можно 
присылать не только по почте, но и по 
БМЗ, на короткий номер 1121 с пре¬ 
фиксом МтаіІ (в начале сообщения пе¬ 
чатаете слово #таН, а затем, через 
пробел, сам вопрос). Стоимость каж¬ 
дого ВМ5 — около 3 рублей. Обратите 
внимание, ответы на вопросы даются 
только в журнале. 


титься в журнале из-за объема. Хотя, опять 
же. возможны исключения. 

■ Если вы хотите опубликовать рассказ 
на нашем диске, в теме письма обязательно 
укажите оИгромания»' Рассказ читателя». 

Я Если вы хотите прислать нам веселую 
картинку, скриншот или фотографию (они 
должны быть обязательно сделаны вами), то 
в теме письма укажите “Игр о мания/Кар¬ 
тинка». 

■ Форум '«Почта журнала». На игроман¬ 
ском форуме в постоянном режиме работает 
ветка « Почта журнала», где обсуждаются 
опубликованные и неопубликованные в но¬ 
мера письма. Там же можно задать вопрос 
Светлане и Старпому, Адрес прямой навод¬ 
кой — Л ! гр ://(о го т. Ідготап іаго. 




.. ПОРОГ АЯРЕДАІШшЯ 

А- мтп АФТ АР ЖЖОІ 

НЕ ПОДУМАЙ , л ГіЬІ - 

” ЗАЧЕЛ ВЫ ТРАВИТЕ? КГ/А». 


всего мира подхватили модный тренд, с тех 
пор зеленые человечки начали появляться 
чуть ли но а каждом втором фантастическом 
произведении. 

ПИСЬМО №3 

ВИРТУАЛЬНЫЕ ПЕРВОПРОХОДЦЫ 

Привет, “Мания». Меня сильно удивля¬ 
ет вот какая вещь, В основу почти всех 
шутеров и зкшенов заложен, если можно 
так сказать, культ убийцы. Главная идея 
таких игр — уничтожение враждебно на¬ 
строенных персонажей. Лишь иногда нам 
разрешают манипулировать объектами 
и разгадывать головоломки. Да что там 
экшены?! Даже в «вестах исследование 
мира обычно сводится к решению пускай 
и сложных, но локальных задачек. Найти, 
куда присобачить рычаг, и провернуть им 
механизм. Догадаться, от чего вот этот 
кусок пластика. Задать правильный во¬ 
прос персонажу. 

Почему разработчики так вяло, безы¬ 
дейно эксплуатируют наш инстинкт ис¬ 
следования. Почему не создают гло¬ 
бальных задач. Я с замиранием сердца 
жду, когда же, наконец, выйдет игра, 
в которой основой геймплея будет из¬ 
учение окружающего мира. Игра, ѳ ко¬ 
торой главный герой оказывается за¬ 
брошен в неизвестное окружение, кото¬ 
рое существует по необычным законам, 
И главная задача — разобраться, по ка¬ 
ким правилам живет окружающее прос¬ 
транство, и понять, где ты и почему тут 
оказался. 

Я не хочу читать предысторию в титрах, 
я хочу изучать мир и сам догадываться, 
что происходит вокруг меня. Почему игр, 
где есть хотя бы намек на такое глобаль¬ 
ное исследование, так мало? — Николай 
Раковников 


/&) СВЕТЛАНА ЛИМЕ РАН ЦЕНА 
О [НЫРЯЛА В МОРЕ НЕПОЗНАННОГО] 

К сожалению, сделать такое исследова¬ 
ние интересным довольно сложно. Для этого 
необходимо очень достоверно воссоздать, 
даже не знаю, как выразиться... среду обита¬ 
ния. Старпом тут верно подсказывает — био¬ 
топ. То есть, по сути, надо очень точно смоде¬ 
лировать кусочек живой природы, но наде¬ 
лить его при этом какими-то дополнительны¬ 
ми необычными свойствами. 

Точную имитацию, увы, пока сделать 
слишком сложно, а значит, придется хитрить. 
Не создавать мир, который живет по каким- 
то законам, а придумывать конкретные ситу¬ 
ации. попав в которые игрок будет думать, 
что окружающий его мир подчинен опреде¬ 
ленной логике. Все придется замешивать на 
скриптах. 

Значительно проще заранее ограничить 
выбор игрока и заставить его решать заранее 
придуманные разработчиками задачи. Это, 
кстати, очень тонкое искусство — загнать че¬ 
ловека в искусственные рамки, но сделать 
так. чтобы он чувствовал себя свободным. 
Проще всего это сделать в ММОНРО. За¬ 
метьте, никакой свободы там нет, весь сюжет 
подается в виде к вестов, исход которых зара¬ 
нее известен. Разнообразие решений дости¬ 
гается за счет общения между игроками. 
Они сотни раз решают одну и ту же задачку 
все новыми и новыми способами, 

© АЛЕКСЕЯ МАКАРЕНКОВ 

[ЗАБИВАЛ ГВОЗДИ МККРОСШШ 

Не надо преувеличивать наш с вами ис¬ 
следовательский потенциал, Исследование 
ради исследования интересно лишь неболь¬ 
шому числу людей. А вот исследование ради 
конкретного результата — совсем другое де¬ 
ло. И с этим в играх все в порядке. Тот же 
«рафтинг в ПРО. Вы подбираете различные 
ингредиенты, чтобы получить эликсир, ору¬ 


жие или броню с нужными вам свойствами. 

Это же почти научное изыскание! 

А сражения? Вы раз за разом атакуете 
других игроков или монстров, чтобы подо¬ 
брать самое эффективное сочетание брос¬ 
ков, ударов и заклятий. Самый обычный ма- 
хач превращен в сложную математическую 
задачку. Даже в реальности ваш выбор более 
ограничен. 

ПИСЬМО №4 

ОСОБЕННОСТИ ПЕРССИИФИЩИИ 

Я заметил вот какую закономерность. 
Игры, где центральным персонажем явля¬ 
ется девушка, начинают выходить все ча¬ 
ще, Зачастую они даже более оригиналь¬ 
ны, чем с главньЕМ героем мужчиной. Лич¬ 
но меня это пугает. Я хоть и хочу, но не мо¬ 
гу себя заставить сесть и пройти игру за 
персонажа в юбке. 

Вот вышел Міггог'з Егіде. я довольство¬ 
вался лишь видео с ѴоиТиЬе и в “Видеома¬ 
нии». За ТотЬ Яаісіет и ШообРаупе тоже не 
брался. Недавно наткнулся на статистику 
«Кто во что играет» — поразило то, что в 
игры про персонажей прекрасного пола 
играют в основном мужчины, хотя в опро¬ 
се участвовало равное число представите¬ 
лей прекрасного и сильного пола. 

Вопрос в следующем. Если среди игро¬ 
ков больше парней, зачем создавать пер¬ 
сонажей женского пола? Очень удачно к 
делу подошли разработчики НРС — все 
честно, парки могут играть сами за себя и 
барышни тоже не в обиде. Так почему же 
экшены. квесты и шутеры тоже не делают Ш 
разделение на пол? Хоть и мелочь, но на ^ 
геймплей и атмосферу такое маленькое Ё 
дополнение влиять не будет вообще, а яю~ й 
дям поможет. Например, таким, как я, кто | 
не в состоянии персонифицировать себя с § 
женским персонажем. — Иван Оиііп 

















иг роман ми I апрель зж 



И Г РОМАН ИЯ 
ПОЧТА 


АЛЕКСІЙ МАКАРЕНКОВ 
^ '[ЗАДОРНО ТРЯС БЮСТОМ И ПОКАЧИВАЛ 
БЕДРАМИ! 

Начнем с того, что у большинства облада- 
I талей гетерозиготного набора хромосом опи- 
| санных вами проблем нет. Большинство сам- 
і цов, наоборот, предпочитают играть именно 
I за персонажей женщин и прекрасно себя с 
I ними ассоциируют. Маленькая ремарка: до 
| определенного исторического момента в те¬ 
атре женщин играли исключительно мужчи¬ 
ны и прекрасно с этим справлялись. 

Что же касается свободы выбора. Рань¬ 
ше выходило довольно много экшенов, где 
пол персонажа можно было выбирать. 
Но разработчики столкнулись с определен¬ 
ными трудностями. Во-первых, нужно риса* 
вать множество дополнительных анимаций и 
вообще всю систему движений перерисовы¬ 
вать. Женщина двигается совсем не так, как 
мужчина, перемещения в бою тоже сильно 
отличаются {хотя бы потому, что центр тя- 
жести расположен ниже). Приходится де¬ 
лать множество дополнительной работы, да 
еще и диалоги переписывать. 

Во-вторых, страдает сюжет, которому 
в современных экшенах уделяется все боль¬ 
ше внимания. Тонкостей и нюансов, завязан¬ 
ных на личности главного героя, огромное ко¬ 
личество. А если героев будет два, то придет¬ 
ся либо жертвовать какими-то сюжетными 
ходами, либо делать два сюжета. 

В-третьих, есть еще такая замечательная 
вещь, как реклама. Та же серия ТотЬ Ваібег по¬ 
пулярна не потому, что такие уж хорошие игры 


а ней выходят, а потому, что там есть Дара, 
А теперь представьте, что в игре есть не только 
Лара Крофт, но и еще какой-нибудь Ларри 
Хрофт. Он оттянет на себя часть внимания, зна¬ 
чение личности Лары в создании имиджа ТотЬ 
Иаібег резко снизится. Вместо одной яркой сек¬ 
сапильной героини получится два не догероя. 
Это, кстати, одна из причин, почему Мігиепро в 
свое время убрали из игр про Марио его брата 
Луиджи [он присутствует е нескольких играх 
только как секретный персонаж). 

/««X СВЕТЛАНА ПОМЕРАНЦЕВА 

[РУКОВОДИМ МУЖЧИНАМИ. СИДЯ V НИХ 
НА ШЁЛ 

Согласна, значение личности главного ге¬ 
роя в компьютерных играх сложно лереоце- 
нить. Вот вы, Иван, упомянули ролевые игры. 
Да, там можно создавать главного горюя са¬ 
мостоятельно, выбирать расу, пол и так да¬ 
лее. Но и результат соответствующий. Спро¬ 
сите любого игрока, какой главный герой в 
Меѵегѵѵіпіег МідНів. в ТЕ8 4: ОЫіѵіоп или ѴѴогІб 
о! ѴѴагсгаЛ, и что он ответит? Ничего. В луч¬ 
шем случае назовет расу персонажа, кото¬ 
рым сам играл. Человеку зачастую куда про¬ 
ще ассоциировать себя с какой-то яркой вы¬ 
дающейся личностью, чем с неопределенным: 
героем. 

шиш л т 

вГДВРШ ДОДСДДАЙНД - один шаг 

Привет, редакция "Игромэнии». У меня 
возник такой вопрос. Мы делаем сетевой 


журнал. Иногда получается так, что из-за 
одного человека вся редакция нервничает 
и ждет, пока он доделает свою работу. Бы¬ 
вали ли у вас такие случаи? Если у нас с 
нашим скромным журналом можно отло¬ 
жить выход номера, то у вас-то, наверное, 
это аврал, — Кирилл Журавлев 

/**\ СВЕТЛАНА ПОМЕРАНЦЕВА 
V» (СУДОРОЖНО СДАВАЛА НОМЕР! 

Авралы случаются практически на каждом 
номере «Игроманин», Ведь работа игровых 
журналистов завязана на общении с предста¬ 
вителями игровой индустрии, а тут возможны 
самые разные казусы. Кто-то пообещает дать 
интервью — ив нужный момент пропадет со 
связи. Кто-то гюоулит финальный рабочий 
билд игры до релиза, а потом его не при¬ 
шлет — и приходится дожидаться, когда игра 
поступит в официальную продажу {обзор в 
этом случае запросто может переехать на 
следующий номер). 

Бывают и совсем уж казуистические слу¬ 
чаи. Например, нам выдается -совершенно 
финальный билд и-грьы, мы пишем по нему 
рецензию, а потом издатели и разработчики 
вдруг узнают, что выставленная нами оценка 
их не устраивает [слишком низкая), и выдви¬ 
гают ультимативные требования: либо вы 
ставите оценку выше, либо та игра, которую 
мы давали, никакой не финальный билд, а 
урезанная и жутко забагованная бета, публи¬ 
ковать рецензию с финальной оценкой вы 
права не имеете. Оценку мы в таком случае, 
разумеется, не завышаем, а вот со статьей 

































приходится идти на попятную (и ведь ничего 
не сделаешь: опубликуй мы обзор, издатель 
потом: может заявить, что мы писали по ка¬ 
кой-нибудь ворованной версии, хотя сам же 
нам копию игры и предоставил), дожидаться 
официального релиза и только тогда публи¬ 
ковать, Слава богу, что такое случается край¬ 
не редко, в большинстве своем издатели и 
девелоперы люди адекватные и договорен¬ 
ности соблюдают. 

АЛЕКСІЙ МАКАРЕНКОВ 

[ВЕЛ РЕПОРТАЖ ИЗ САМОК ГУЩИ СОБЫТИЙ] 

Проблем на деле куда больше, чем описа¬ 
ла Света. Я е полной мере ощутил, насколько 
же сложно делать журнал, только когда стал 
выпускающим редактором. Подстава может 
случиться там, где ее совсем не ждешь. Кто- 
то из авторов сваливается с высокой темпе¬ 
ратурой и физически не может выдать нор¬ 
мальный текст, а времени отыгрывать у дру¬ 
гого автора уже нет. У редактора срочная ко¬ 
мандировка, и надо экстренно перераспреде¬ 
лять нагрузку. Релиз какой-то очень важной 
игры состоится буквально за несколько дней 
до выхода номера, и нужно срочно найти че¬ 
ловека, который сможет засесть за игру, 
практически без сна и отдыха пройти ее от 
начала до конца {и хорошо бы несколько раз) 
и оперативно написать хороший материал. 

Есть еще верстальщики, которые тоже мо¬ 
гут опаздывать (и далеко не всегда по своей 
вине). Есть дизайнеры, которые, будь они 
хоть трижды гениальньг не смогут нарисо¬ 
вать красивый дизайн за час — на это нужен 
как минимум день. 

Про рекламу тоже не забывайте. Оконча¬ 
тельный расклад по ней (что именно за рек¬ 
лама, сколько страниц, какого размера каж¬ 
дый макет, где рекламодатель хочет ее ви¬ 
деть) становится известен за два-три дня пе¬ 
ред уходом номера в типографию. Тут тоже 
могут быть свои сюрпризы. Например, рекла¬ 
мы слишком мало. С одной стороны:, радост¬ 
ная новость — можно поставить больше инте¬ 


росных материалов. С другой — если рекла¬ 
мы изначально планировалось раза в два 
больше, то встает вопрос, а где взять столько 
интересных статей? Они же из воздуха не 
возьмутся г Готовить множество материалов 
про запас тоже нельзя — информация уста¬ 
ревает. 

Вот и получается, что последняя неделя 
работы! над любым номером — это один 
сплошной непрекращающийся форс-мажор. 
Не потому, что кто-то где-то прошляпит, а по¬ 
тому, что иначе просто невозможно. 

ПИСЬМО №6 

МИКРОБИЗНЕС 

Здравствуйте, дорогая редакция, в свя¬ 
зи с кризисом в стране « дорогая» уже не 
комплимент, Тан вот. Мне очень понрави¬ 
лась ваша статья про микростоновую фо¬ 
тографию, А есть ли такие же стоковые 
сайты для книг/рассказов и т.п. Дело в 
том, что моя мама пишет (от фантастики 
до фэнтези, и готова писать на заказ]!, ко 
издаться на свои деньги весьма проблема¬ 
тично, Обращались в редакции, там отве¬ 
тили: «Да, это будет читаться, это будет 
покупаться, но у нас сейчас нет денег» т 
Подскажите, как можно реализовать по¬ 
добное в Сети. — ЛЕМ 

© СВЕШАНА ПОМЕРАНЦЕВА 

[ПИСАЛА ИНТЕРНЕТ-НОВЕЛЛЫ) 

Вынуждена огорчить вас. уважаемый Лем. 
Такого же широкого «стокового движения» 
по продаже литературных произведений не 
существует. Причина очень проста. Фотогра¬ 
фии обычно покупают различные печатные 
издания: если они возьмут изображение без 
разрешения, на них всегда можно будет по¬ 
дать в суд и обязать заплатить. А что делать 
с рассказами или романами? Конечный по¬ 
требитель тут всегда читатель. Если вы раз¬ 
решите ему сначала прочитать весь текст, то 
шансы, что он заплатит, исчезающе малы. 



ИГРОМАНКЯ 

ПОЧТА 


Есть сайты, на которых можно ознакомиться 
с книгой, а потом за деньги приобрести ее це¬ 
ликом, но и там зарабатывают очень мало. 

Пираты тут же скачивают книги и выкладыва¬ 
ют их б торренты. Различные системы защи- „ 
ты активно разрабатываются, но используют ІШ 
их пока только для защиты книг, которые уже 
издавались а бумажном виде. вжі 

Так что все дорожки к славе для писателя 
пролегают через издательства. Сейчас слож¬ 
ные времена, кризис, книг издается значи¬ 
тельно меньше, чем: раньше, тек что ваш и 
проблемы можно понять. Ио вот что можно 
сделать, так это попытаться раскрутиться че¬ 
рез интернет, а уже потом, когда какой-то 
ваш роман станет популярным, идти к изда¬ 
телю. Точнее, ото он к вам придет. 

Взять, к примеру, роман Дмитрия Глуховско- 
го «Метро». Изначально он появился в интерне¬ 
те на сайте ѵлѵіѵ.т-е-Тг-о.ги: Автор выклады¬ 
вал главу за главой, при этом к каждой части 
текста шло свое музыкальное сопровождение, 
создающее необходимую атмосферу. Народ с 
нетерпением ждал продолжения незаконченной 
истории, потом, когда ромам был завершен, его 
издали в бумажном виде. И, несмотря на то, что 
многие уже прочитали «Метро» в интернете, 
книга прекрасно продалась, Сейчас автор пи¬ 
шет роман-продолжение «Метро 2034», но дей¬ 
ствует по той же схеме. Книга публикуется по 
главам на сайте {Шр^/т2034лі), любой может 
зайти и без всякой регистрации прочитать. Не 
сомневаемся, что потом будет издана книга, ко¬ 
торую наверняка купит еще больше народу. 

Похожий прием применил в свое время и 
Сергей Лукьяненко с повестью «Прозрачные 
витражи». С популярностью у фантаста, 
правда, изначально все было в полном по¬ 
рядке. на эксперимент все равно получился 
отличным. 

Вот такими необычными решениями и 
мастерским исполнением можно раскрутить 
практически любой хороший рассказ или по¬ 
весть, Ѵ\ тогда уже не вы будете обивать по¬ 
роги издателей, а они сами ринутся к вам с 
предложениями. Ведь для издателя что важ¬ 
но? Гарантия того, что книга окупится и при¬ 
несет хорошую прибыль. 


ВОПРОС/ОТВЕТ 






Герои... много лет спустя. Престарелых существ рисовал Дмитрий Копылов. 


Здравствуйте, Алексей и Светлана. 
В февральском номере вы опубли¬ 
ковали мою карикатуру, где я изобразил 
вас черепоголовыми монстрами. А вот, 
собственно, и вопрос, А бывало ли такое, 
что некоторые карикатуры для вас были 
очень оскорбительны, бывало ли такое, 
что вы обижались и не хотели публико¬ 
вать изображение? И как же аы отнеслись 
к моей картинке? С Алексеем, конечно, 
понятно — он привык, что его изображают 
садистом и монстром. Но Вы, Света, как 
относитесь к такому? — Игорь БиНу Мз- 
лѳвзный 

СВЕТЛАНА: Я не очень люблю такую вот 
жуть, но в целом мне ваша работа, Игорь, по¬ 
нравилась. Ни о каком оскорблении и речи 
быть не может. Но иногда присылаю? такое, 
что аж страшно становится,.. 

СТАРПОМ: Ну, кому страшно, а кому и за¬ 
бавно. Тихонько, чтобы Света не подсмотрела. 


; игромзняд і апрель 
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сообщаю. Каждый номер к нам на ящик присы¬ 
лают десятки фотожаб [хотя их и фотожабами 
как-то стьщно называть), на которых Светлана 
изображена в неглиже, а зачастую в весьма 
фривольных позах и не одна, Свету это. разу' 
моется, сначала бесило., а потом просто стало 
вызывать недоумение. Действительно, доволь¬ 
но глупая шутка, а уж когда ее повторяют со¬ 
тый раз кряду — просто идиотская. 

ч^уі Почему отечественные игроделы не 
делают игр по мотивам; русских на¬ 
родных сказок? Тема не заезжена, уни¬ 
кальна, Долой всех этих эльфов и орков, 
надоели. Сколько уникальных локаций и 
квестов можно почерпнуть из наших ска¬ 
зок! Д какой босс вышел бы из бабы- 
яги! — Вотап АЬгатоѵісЪ 

СВЕТЛАНА: Почему же не делают? Раз¬ 
личных маленьких кеестов и аркад [вроде 
«Алеши Поповича и Тугарина Змея-, «Доб¬ 
ры ни Никитича и Змея Горыныча») хватает, 
есть и более серьезные игры наподобие 
«Трех богатырей*. Чего-то совсем уж разэда- 
кого нот по одной простой причине — игры 
эти ориентированы строго на внутренний ры¬ 
нок, за границей их продать очень сложно. 

Ій учусь в 6 классе, причем неплохо, 
И не понимаю, почему нет какой-ни¬ 
будь школьной дисциплины про игры, 
А было бы весело: 

— Что было задано на дом? 

— Выучить все коды для СТА: 8ап 
Апсігеаз, — Виктор ѴІН23 Цветков 

СТАРПОМ: Школьная дисциплина «про 
игры» называется информатика, на ней бал- 
бесов-школьников пытаются научить азам 
программирования. Балбесы-школь ники не 
понимают, какое отношение какие-то там 
операнды, переменные и циклы имеют к их 
* любимым игрушкам*. Им почему-то кажет¬ 
ся, что игры создаются по мановению вол¬ 
шебной палочки. А это далеко не так. 


одном из выпусков «Игромании* вы 
рассказывали, как испортить здоро¬ 
вье с помощью компьютера. А бывают ли иг¬ 
ры, которые положительно влияют на здоро¬ 
вье и психику? — Иван Харченко 

СТАРПОМ: Любые игры положительно 
влияют и на здоровье, и на психику, А если 
нет, то вы просто не умеете их готовить. Сам; 
по себе игровой процесс разряжает и рас¬ 
слабляет нервную систему, даже способству¬ 
ет снятию «нервных» мышечных зажимов и 
нормализует пищеварение. А вот если начать 
злоупотреблять, игры очень быстро превра¬ 
щаются в наркотик, подтачивающий орг а 
низм со всех возможных сторон, 

Недавно поиграл в игру Броге и уди¬ 
вился: это же настоящий симулятор 
Бога! И тут появились опасения: а не грех 
ли играть а такую игру? Не грех ли бросать 
вызов Богу, подражая ему в игре? Тут же 
вспомнились и различные игровые редак¬ 
торы (особенно Аигога и ТЕЗ Сопзігисііоп 
8еі). Ведь они дают неограниченные воз¬ 
можности по созданию и изменению собст¬ 
венной вселенной. Девелоперы же, получа¬ 
ется, каждый день грешат, создавая игры? 
Лично мне, как человеку верующему, стало 
страшно, что можно согрешить, просто иг¬ 
рая и используя редактор. Что вы думаете 
по этому поводу? — Максим Юртаев 

СВЕТЛАНА: Очень необычный взгляд на 
вопрос. Если лсд ходить с этой позиции, тс все 
развитие человечества есть один сплошной 
грех. Потому что мы все время создаем новый 
мир вокруг себя, управляем другими живыми 
организмами [приручаем и разводим), Я ника¬ 
кой проблемы и греха тут не вижу. Человек — 
творец по своей природе. Создание компьютер¬ 
ных игр — лишь одно из проявлений человечес¬ 
кой натуры. Заметьте, проявление, которое 
идет на пользу окружающим, 

\ / Вот еьЕ на диске постоянно выкла¬ 
дываете с&ежую подборку драйве¬ 
ров для персоналок. А почему бы вам хоть 
раз в год не выкладывать драйвера для 
ноутбуков, Я моряк по профессии и досту¬ 
па е интернет фактически не имею. Хоро¬ 
шо хоть бывает время приобрести мой лю¬ 
бимый журнал. И таких, как я, очень мно¬ 
го, Я имею в виду игроков, пользующихся 
ноутбуками е силу определённых обстоя¬ 
тельств, Согласитесь, глупо ведь таскать 
персоналку с корабля на корабль? А при 
покупке свежих игр сразу вылезло окош¬ 
ко «Обновите драйвер видеокарты*. — 
Евгений 

СТАРПОМ: Большая часть читателей «Игро¬ 
ман ИИ» пользуется все же но ноутбуками, а на¬ 
стольными компьютерами. Но за предложение 
спасибо. Оно толковое, и, вполне возможно, мы 
возьмем его на вооружение, Остальным же чи¬ 
тающим этот текст напоминаю, что некоторые 
полезные изменения в журнале происходят ино¬ 
гда после вот таких дельных писем от вас. Так 
что если есть какое-то предложение, то не дер¬ 
жите в себе, присылайте его нам или оставляй¬ 
те комментарий на форуме. 


СВЕТЛАНА ПОМЕРАНЦЕВА 

Ну все, дорогие читатели, мне пора. Убе¬ 
гаю, улетаю гулять по теплым весенним ули¬ 
цам нашего города. \А вам советую не сидеть 
на месте, а вот прямо сейчас, в течение полу¬ 
часа собраться и.,, вперед, к новым впечатле¬ 
ниям и замечательным встречам, А попутно 
можно и разыграть кого-нибудь (надеюсь, вы 
еще не забыли старые, но проверенные года¬ 
ми первоапрельские шутки), 

Бее. все... меня уже нет, Алексей, хватит 
меня хватать за рукав и просить подождать 
тебя. Не-ко-гда мне] А если хочешь, догоняй! 
Покааааа,.. 



СТАРПОМ МАКАРЕНК0/? 

Мда... упорхнула... Вот егоза... А с виду се¬ 
рьезная взрослая девушка. Раз Светлана так 
быстро скрылась за горизонтом, пора и мне 
честь знать, А к пожеланиям предыдущего 
оратора остается лишь добавить — за про¬ 
гулками и дружеским общением не забывай¬ 
те и о нас. Пишите письма, придумывайте во¬ 
просы и слушайтесь старших! 

До новых встреч! ■ 



Снежный зомби из НаІМ_іІе 2 и Снежный 
кровосос из «Сталкера». Снежки катали 
Артем Цацин и Руслан Фаттахое. 
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И Г РОМАМИ А 
ПОЧТА 


ВОПРОС С ЮМОРКОМ 


По случаю грядущего 1 апреля мы решили опубликовать небольшую подборку из веселых вопросов и случаев из жизни, которые иногда 
приходят к наги в «Мгроманию». С вашего позволения, отвечать мы на них не будем {некоторые вопросы риторические). Зачастую смешон 
даже не сам вопрос, а форма, в которой он задан. 


хоррвр-рдсст 

«КЛУБОК... К ЗМІЙ» 

Все! Я больше не 
могу этого терпеть! 
И считаю себя обя¬ 
занным высказаться 
об одной из главных 
проблем современ¬ 
ности!!! С этим надо тто-то делать!!!! 

Ах, как хорошо все начиналось! Мне по¬ 
дарили новый компьютер, Тогда ИХ было со¬ 
всем немногое два от монитора, два от кла¬ 
виатуры и мышки. Еще пара от колонок. Все 
было отлично, жизнь прекрасна, ничто не 
предвещало беды. Тогда я и не подозревал, 
какое страшное зло проникло в мою кварти¬ 
ру, пустило корни в моей комнате, начало 
пронизывать все мое существо. 

Первые проблемы начались, когда я ре¬ 
шил поставить у себя в комнате телевизор. 
Так получилось, что я поставил его радом с 
компьютером. И ИХ стало на одного больше. 
Потом я притащил ОѴОплѳер и спутнико¬ 
вую тарелку, и ИХ поголовье возросло еще 
на несколько штук. ОНИ стали переплетать¬ 
ся с фантастической проворностью, ИХ гиб¬ 
кие тела начали поглощать свободное прос¬ 
транство моей комнаты. ОНИ пришли, чтобы 
захватить мой маленький мир. ОНИ — про¬ 
вода и кабели! 

С началом учебного года экспансия чу¬ 
жих продолжилась. Один заструился из на¬ 
стольной лампы, по жилам другого сочился 
интернет-сигнал в мой компьютер, третий 
исправно скармливал информацию моему 
принтеру. В один прекрасный момент у НИХ, 
видимо, начался сезон размножения и ОНИ 
сплелись е один огромный упругий узел. 
Словно клубок ядовитых змей повис между 
столешницей и полом. Что там, в недрах это¬ 
го страшного улья, — не знает никто. Недав¬ 
но я ощутил тошнотворный запах из инород¬ 
ного клубка, Сначала я думал, что в его эпи¬ 
центре зародилась новая форма жизни, но 
беглое исследование показало, что это все¬ 
го лишь крыса {в нашем доме встречаются) 
забралась в хитросплетение проводов, не 
нашла выхода и издохла там. Я в смятении. 
Что делать? Как избавиться от захватчиков? 

ИСПОВЕДЬ 
ПОВРЕЖДЕННОГО 

экепшшттрй 

Дорогая * И грома- 
ния», помоги мне. 
Я игрок... Мгрок всей 
душой. Жизнь свою 
без компьютерных за' 
бае я уже давно не представляю. Но, похоже, 
что сами компьютеры и консоли ненавидят ме¬ 
ня лютой ненавистью. Более того, я подозре¬ 




ваю, что эти выродки іТ-эволюции стараются 
меня убить. Судите сами. 

Когда я решил проверить, какое напря¬ 
жение подается на II8В-порт, и аккуратно 
засунул в него проволоку, меня очень силь¬ 
но ударило током. От неожиданности я опро¬ 
кинулся назад, больно ударился копчиком, а 
виском приложился о стоящий под столом 
системный блок (даже кровь пошла). Потом 
я решил проверить, как долго процессор мо¬ 
жет обходиться без обдува вентилятором. 
Взял карандаш и засунул его между враща¬ 
ющихся лопастей. Карандаш выдержал, 
компьютер снова предпочел атаковать не 
бездушную деревяшку, а меня. Одна из ло¬ 
пастей отломалась и вонзилась сколом мне 
точно а левую щеку. Пришлось даже к врачу 
ходить и шов накладывать. 

Следующий случай произошел точно под 
Новый год, У меня сломались коленки. Точ¬ 
нее, просто перестали включаться. Я долго 
не мог понять, в чем дело, потом заметил, 
что кабель питания, который идет к сабву¬ 
феру, перетерся в одном месте и медный 
проводок переломился. Я решил поставить 
медную «заплатку». Взял кусочек медной 
проволоки, паяльник и припаял кусочек про¬ 
волоки сначала к одной стороне разлома, а 
потом... А вот что было потом, я не помню. 
Когда я присоединил «■ заплатку* ко второй 
половине, меня стукнуло током так, что я на 
несколько секунд отключился. Потом я еще 
получил хорошую затрещину от отца ІТ-шни- 
ка за те, что начал паять провод, не отклю¬ 
чив его от розетки. 

И вот совсем недавно меня атаковала моя 
приставка. Я решил проверить, насколько 
плотно закрывается лоток оптического при¬ 
вода, засунул поглубже палец, и его нату¬ 
рально прищемило. Пришлось отламывать 
часть лицевой панели, чтобы извлечь руку. 

Скажите, что я делаю не так? В чем проб¬ 
лема? Может быть, компьютеры ополчились 
на меня или я проклят каким-нибудь желез¬ 
ным богом? — Алексей Луговой 

ВЕСТИ С МОРЕЙ 

Привет, Светлана 
и Старпом. Я работаю 
матросом на рыболов- 
ных судах, иногда на 
сухогрузах. Куда толь¬ 
ко не ходим на промы¬ 
сел. белое море, 
Японское, Желтое, Тихий океан, Атлантика. 
Да. не удивляйтесь, есть у вас и такие читате¬ 
ли. Еще три года назад я сделал бумажный 
трафарет с логотипом вашего журнала и ино¬ 
гда малюю красочкой его в самых неожидан¬ 
ных местах. Так что ваш логотип есть теперь 
на островах Соловецкого архипелага, на ост¬ 



ровах моря Лаптевых, в Охотском море и на 
Канарских островах, на одном маяке п Балтий¬ 
ском море, сразу на нескольких японских и ки¬ 
тайских судах (ночью втихаря прокрался и на¬ 
рисовал). а однажды оставил ваш логотип на 
стене отличного борделя в Джакарте. И вот тут 
я увидел на страницах одного из ваших номе¬ 
ров статью «И целого мира мало», состоящую 
из фотографий мальчика с геймбоем в разных 
частях света. И понял, какой же я идиот, что не 
фотографировал свои игроманские проказы. 
Это же почти весь мире вашим логотипом по¬ 
лучился бы. Следующий раз обязательно за¬ 
сниму и пришлю. Фотоаппарата у меня нет, 
придется фотографировать на телефон, но вы, 
надеюсь, не обидитесь? — Біопе 


Ж 


КОМПЬЮТЕРНОЕ 
НПО 

Года два назад я 
прочитал на одном 
сайте забавный рас¬ 
сказ из жизни, по¬ 
смеялся над ним, 
какие же дураки 
были участники действия, и благополучно 
эту историю забыл. А теперь почти то же са¬ 
мое произошло со мной и моим приятелем. 

Живем мы в соседних домах, через ма¬ 
ленькую дорожку (это просто проезд между 
домами}. ну и решили организовать сетку 
при помощи простого кабеля-патчкорда. 
Я купил и обжал пятидесятиметровый 
шнур, подключил его к системнику, выки¬ 
нул провод из своего окна, дотащил до до¬ 
ма друга, тот спустил мне из окна веревку, 
я примотал патч корд скотчем, и друг втянул 
его к себе в окошко и подключил к игрово¬ 
му ноутбуку. Тут же сели резаться в Ооаке 
3: Агепа. 

Поиграли буквально полчаса, и вдруг — 
трах-бах, мой системник со скоростью звука 
вылетает из-лод стола, несется к батарее и 
ерезаетез в нее. Сетевой кабель с хрустом 
выламывается из корпуса и улетает в окно. 
Я был просто в ужаса. За секунду е голове 
пронеслась сотня мыслей. Что началось 
вторжение инопланетян и они подчинили се¬ 
бе всю компьютерную технику. Что мой ком¬ 
пьютер ожил. Что наш дом падает. 

Друг рассказал еще более «веселую» ис¬ 
торию. Сидит он, играет, вдруг ноутбук сры¬ 
вается со стола и улетает а форточку, разло¬ 
мившись л о пути пополам и разбив стекло. 

Причина фантастических полетов оказа¬ 
лась банальной. Мы неверно оценили высоту 
подвеса кабеля. Проезжавшая по двору про¬ 
дуктовая машина зацепила его и потащила 
за собой. Свой системник я починил, а вот но¬ 
утбук друга лад смертью храбрых и жертвой 
нашей тупости. — Игорь Василевский 


















СТАНДАРТНЫЕ КОДЫ 


Стандартные коды встраиваются в игру самими 
разработчиками. Обычно коды набираются либо 
в консоли (которая вызывается специальной кла¬ 
вишей , чаще всего либо прямо в процессе игры. 
Иногда коды могут не работать. Причина — разли¬ 
чие версий игры. Например, коды к американскому 
изданию могут не подходить к русской версии. 


РеТепзе Сгід: ТКе 
Аѵѵакепіпд 



Из главного меню выберите пуню РЕау и 
напечатайте =епгуте, чтобы открыть все 
уровни. Правильность ввода подтвердит зву¬ 
ковой сигнал Возвращайтесь обратно в глав¬ 
ное меню, а лотом снова заходите на экран 
выбора миссий — все они будут открыты. 


ЫесгоѴізіоЫ 



Жмите тильду (-} во время игры и печатайте: 

N ѴМАІ_І_І_ЕѴЕ — открывает все уровни; 

ІЧУМОСЮ — бессмертие: 

ЫѴЫАММО — максимум патронов; 
ічѵматиоЕЯ — мясорубка; 

МѴМРІІММУ — мультяшный режим; 

ІЧѴМНЕАІ_МЕ или ЫѴММАКЕЛЯѴОАѴ — 
максимум здоровья; 

ІМѴМІІЫЬОСК — открывает есе слециапь- 
ные атаки; 

МѴМСѴОМООЕ — Раігу Мобе {после точ¬ 
ных ударов и выстрелов появляются розовые 
цветочки); 

ИѴІМСНАІМ - максимальный уровень ярости; 

МѴМГОЁАРОМЗ — все оружие. 

Орегаііоп ТЬипсІег5*огт 


ЧИТАТЕЛЬСКИЕ ПАСХАЛИИ 


Разработчики тоже любят шутить. В игры 
они иногда встраивают приколы, которые 
тщательно маскируют. Эти приколы называ¬ 
ются «еа&Ш ѳддв». по-русски — «пас- 
халки’к 


Сгузіз ШагНеасІ 



На мультиплеерном уровне Егоз? рядом 
с бункером, который расположен ближе всего 
к базе США, есть дом без крыши. В его углу 
вы найдете симпатичного снеговичка. — 
Дмитрий Шмелев 


ОІ5пеу’5 Воіі 



Из главного меню проследуйте по адресу 
Ехігаз (Цополнительно)/Сііеа1з (Коды) и на¬ 
жимайте следующие кнопки; 

вправо, вверх, вправо, вправо — откры 
еает все мини-игры; 

влево, вправо, вверх, вниз — бесконеч¬ 
ное улучшенное зрение; 

вправо, влево, влево, вверх, вниз, впра¬ 
во — бесконечные газовые мины; 

вправо вверх, вправо, вверх, влево, 
вниз — бесконечные удары о землю; 

вниз, вниз, вверх, влево — неуязвимость; 
влево, влево, вверх, вправо — бесконеч- 
щ ные лазеры из глаз; 

™ влево, вниз, вниз, вниз — бесконечный 
| камуфляж; 

« вправо, влево, влево, вверх, вниз — бес- 
* конечный суперлай; 

5 вправо вверх, влево, вправо, вверх, 
Я вправо - выбор уровня. 

=Е 



Давите кнопку чата (ло умолчанию Т) и 
вбивайте; 

догі — бессмертие; 

атто — максимум патронов и гранат. 


Шаг Ьеасіегз: СІа&Н оI ИаНопБ 



Во время игры выберите территорию вашего 
государства и используйте следующие сочета¬ 
ния клавиш для достижения нужного эффекта: 

АН 4 М —- $1000; 

АН -+ О — 1000 единиц топлива; 

ДИ +- В — мгновенная постройка всех зда¬ 
ний и войск в очереди: 

АН + I — мгновенное исследование всех 
технологий в очереди. 


РаІІои* 3 



Деревня Арефу и связанный с ней квѳст о 
расследовании убийств и поисках пропавшего 
мальчугана создан по мотивам легенды о гра¬ 
фе Дракуле, Во-первых, знаменитый крово¬ 
пийца хозяйничал именно в деревне Арефу. 
которая находится в Транеильвании. Во-вто¬ 
рых, квест в итоге сводит нас с вампиром Вен- 
сом. В-третьих, этот вампир живет на станции 
метро Мерешти. Пещера с таким же названи¬ 
ем есть в Транеильвании. Туда, по легенде, 
уводились дети из деревни. Наконец, имія ге¬ 
роини, дающей квест. — Люси Уэст. В романе 
Брэма Стокера «Дракула^ есть героиня Люси 
Уэсте рна. — Всеволод Вторников 

































Б Джорджтауне, в городском доме, на пер¬ 
сом этаже можно найти робота-помощника. 
В терминале, стоящем рядом, выберите коман¬ 
ду «Прочесть детям сказку на ночь». Робот ак¬ 
тивируется и направится в детскую, где станет 
рассказывать известное стихотворение писа¬ 
тельницы Сары Тисдейл останкам ребенке. 
Эта сцена — отсылка к рассказу Рэя Брэдбери 
«Будет ласковый дождь* из сборника «Марси¬ 
анские хроники». 

Обратите внимание на табличку, висящую 
перед входом в дом: «Семейство Мак л ©пла¬ 
нов, 2026» {действие рассказа происходит 
4 августа 2026 года), и на само стихотворе¬ 
ние. которое не только дало название расска¬ 
зу, но и встречается в ном в сходной ситуации: 
робот читает его давно умершей миссис Мак- 
лаплан, — Людмила Матвеева 



і у ѵ* 

• § : ■ 

у г 

_ *іі 

1^—*■— е -*т- | 


Перед входом в город-корабль Вігѵѳі СЙу, 
под лестницей, ведущей к мосту, можно обна¬ 
ружитъ небольшую кучку мозгов. Издалека они 
похожи на камни, но, если подойти к ним вплот¬ 
ную, становятся видны извилины, а если в них 
выстрелить, то брызнет кровь. Напоминаем, 
что большая часть населения Ривет-Сити — 
ученый. — Кирилл Мути 


ОгапсІ ТІіеІі Аиіо 4 





На первом острове, в районе Брокер, есть ин¬ 
тересная пасхалка (возможно, это просто баг) — 
качели-убийцы Они находятся на детской пло¬ 
щадке в Файрфлаи-Проджектс. Даже после лег¬ 
кого касания бампером об эти качели вашу ма¬ 
шину отшвырнет на несколько кварталов. — 
Евгений Рейнат 


Анабиоз; Сон разума 



На уровне «Сердце» мы переселяемся в тело 
матрсоа, который обслуживает атомный реактор 
на ледоколе, и с помощью нехитрых команд меня¬ 
ем стержни в одном из блоков реактора. Номер 
энергоблока — четвертый, После возвращения в 
реальность мы обнаруживаем разрушенный 
взрывом реактор, Таким образом авторы игры от¬ 
сылают нас к более известному четвертому энер¬ 
гоблоку, взрыв на котором повлек за собой чер¬ 
нобыльскую катастрофу. — Дмитрий Пономарев 


ЧИТАТЕЛЬСКИЕ ХИКТЫ 


Хинты — эго баги и недокументированные 
особенности, которые позволяют легко и быс¬ 
тро пройти какое-то особенно заковыристое 
место, быстрее обычного заполучить самое 
крутое оружие и т.д. 

Раной*3 

В Столичной пустоши довольно много возвы¬ 
шенностей, с которыя то и дело приходится долго 
и нудно спускаться. Можно значительно ускорить 
процесс. Прыгните с утеса и сохранитесь при под¬ 
лете к земле. Загрузив это сохранение, вы начне¬ 
те падать с небольшой высоты и благополучно 
приземлитесь без каких-либо серьезных послед¬ 
ствий для организма. — Василий Короткое 

Сгапсі ТКеІі Аиіо 4 

Рано или поздно практически воем надо¬ 
едают постоянные гулянки с друзьями и сви¬ 
дания. Отказаться от встречи без потери ува¬ 
жения друга или подруги вроде бы нельзя. Но 
способ все-таки есть. Принимайте приглаше¬ 
ний, а затем перезванивайте и отменяйте его. 
Ваши отношения с данным человеком не из¬ 
менятся. — Артем Тарасов Ш 


К00ЕХ НА МО 



Читерские про¬ 
граммы: СІіеОДах 

(русская и англий¬ 
ская версии, со¬ 
держат в себе ко¬ 
ды для огромно¬ 
го количества 
игр, а также 
ссылки на трейне- 
ры и прохожде¬ 
ния), АгШопеу 


(необходима для применения шестнадцатеричных кодов), Тгаіпег СгеаЙоп 
Кіі (программа для создания собственных грейнеров), Огздоп Бпраскег и 
Бевоигсе Наскег (пригодятся для извлечения игровых ресурсов). 

Сохранения: Вцгпош Рагабіге: ТПе ІШтаіе Вох, Оагк Бесіог, 
Р.ё.А.Я. 2: РгоіесІ Огідіп, Міггог'з Есіде, Орегаііоп ТЬипсіегзІогт, Ргіпсе 
оі Регсіа, Зреспа* 2, ТПе ІогР оТ Ше Ніпдз: Солдиеаі, Х-БІаРеэ. 

Трейнеры: Вигпоиі Рагабізе: ТПе ІЛІітаІе Вох, СаІІ о* Оиіу: ѴѴогІсІ 
ас ѴѴаг, Согпгпапб & Софией Яеб А(еП 3, Ра г Сгу 2, Р.Е.А.В. 2; Ртоіесі 
Опдіп, РГРА Мападег 2009, РооіРаІі Мападег 2009, ОоіІ-ііс 3: Рогаакеп 
Соба, Сзгапб ТЬеЙ Аиіо 4, І_е& 4 Оеаб, Міггог'з Ебде, Уо1огМ4Х, ІЧІеесІ 
Іог Брееб: ипбегсоѵег, Ргіпсе оі Регзіа, Оиаліит о* Зоіасе: ТТіе бате, 
Ніве оі ІТпе Агдопаиіз, Эасгеб 2: Раііеп АпдеІ, Багпі'з Вом 2, Зііаип 
МЬИе БпоиЬоагбіпд, Толір Ваібег: илбеплюгісі, ѴѴаФатгпег 40 000: 
Паш л о( ѴѴаг 2. Х-ВІэбез, «Анабиоз: Сон разума», «В тылу врага — 2: 
Лис пустыни». 

Кроме того, на нашем диске вы найдете огромную базу всех 
кодов, когда-либо публиковавшихся в «Игромании». 



НАШИ ПРИЗЫ 


Вов читатели, чьи пасхалки и кимты по¬ 
пали на окрестные страницы, получают в 
подарок локализованную версию игры Аде 
еі Сопап: НуЬогіап АбѵепШгез которая в 
России издается фирмой «1С». Чтобы по¬ 
лучить приз, напишите по адресу 
\ѵіппег & ідготапіа.ги или просто позвоните 
в редакцию по телефону (495) 231 -23-65. 


КАК ПОПАСТЬ НА СТРАНИЦЫ НАШЕЙ РУБРИКИ 


Если вам известен какой-либо 
секрет, пасхалка или хи нт из по¬ 
пулярной игры, то дайте как мож¬ 
но более точные и понятные по¬ 
яснения, снимите скриншоты в 
хорошем качестве, на которых 
ясно видно, в чем заключается 
секрет, и шлите все это нам. Пас- 
хал ки присылайте по адресу 
коВех <@ ідгот апШги. хинты — 
Ігіскё-ідготапіа.пі. Пишите свои 
настоящие имя и фамилию, а так¬ 
же город, в котором вы живете. 

К письму можете приложить 
видеоролик, поясняющий ту или 
иную пасхалку (только не присы¬ 


лайте ролики весом более 10- 
15 Мб), и сохранение, сделанное 
в том самом месте, где находит¬ 
ся найденная вами пасхалка. 

Если пасхалка или хинт нам 
понравятся, мы обязательно опуб¬ 
ликуем их в рубрике «КОДекс» и, 
конечно же, увековечим ваше имя 
на страницах журнала. 

Если ваша пасхалка была 
опубликована, а вам был обе¬ 
щан приз, но с вами никто не 
связался по поводу его получе¬ 
ния, напишите нам об этом по 
адресам ѵѵіппег@ідготапіа.ги 
или Рогті @ ідготапіа ги 
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МОЗГОВОЙ ШТУРМ 




АПРЕЛЬ 


УСЛОВИЯ ТЕСТА 


Ровно семь вопросов г к ним дано от 
двух до пяти вариантов ответа. Надо отве¬ 
тить на каждый вопрос, выбирая один иа 
представленных вариантов Пользоваться 
можно любой проверенной информацией, 
лишь бы она совпадала с официальными 
источниками. 

В ПОИСКАХ ШИНЫ _ 

Классика «Теста». Два вопроса, к 
каждому несколько вариантов ответа, 
лишь один ил которых верный — его и 
нужно указать. 

1* Что такое Агкітат Азуіит во вселен¬ 
ной Бэтмена? 

A. Компания Брюса Уэйна [он же Бэт- 
мен), которая обеспечивает своего хозяина 
деньгами для разработки все более про¬ 
двинутых средств борьбы с преступностью. 

B. Это тайное убежище Джокера. Оно 
расположено в районе АгКИат Готом-Сити, 
отсюда и название. 

В. Психушка, куда отправляются все 
арестованные Бэтменом негодяи. 

Г. Лагерь для тренировки наемников 
где-то в Африке. Практически все враги 
Бэтмена используют его как источник жи¬ 
вой силы. До сих пор точно не известно, 
где конкретно он находится. Возможно, 
сто расположение откроется в игре 
Баітап; АгкЛат Авуіит. Недаром ведь 
название лагеря вынесено в подзаголо¬ 
вок. 

Д. Эго та самая школа единоборств вы¬ 
соко в горах, где молодой Брюс трениро¬ 


вался перед тем, как стать грозой преступ¬ 
ности в фильме «Бэтмен: Начало». 

2. Игра ВайІеРогде отличается от других 
стратегий прежде всего своей карточной систе¬ 
мой. А в какой еще игре из перечисленных ни¬ 
же карты использовались для призыва войск? 

A, «Власть закона» 

Б. Веуопб Особ апгі ЁѵіІ 

B. Сгіте Ые; банд ѴѴагз 

Г, * Дем иурги 2 ч 

Д. Вадпагок Опііпе 

ПРАВДИВАЯ ЛОНІЬ _ 

Требуется ответить, является ли при¬ 
веденное утверждение правдой или же, 
наоборот, ложью. 

3- В одиночной кампании игры \(Ѵаг- 
Натте г 40 000: Оаѵѵп о? ѴѴэг 2 можно сыг¬ 
рать только за орков, 

А. Совершенно верно. Остальные расы 
доступны в мультиплеере. 

Б. Ерунда на постном масле. 

4. Игру Аезавеіп'е СгеесІ обещают вы¬ 
пустить в этом году для карманной консоли 
РІауБІаііоп РогІаЪІе. 

А. Есть такое дело. 

Б. Ложь и клевета, Р5Р игру просто не 
потянет. 

ПУЛЬТОВЫЕ ЦИТАТЫ _ 

Перед вами популярная цитата. Вам 
нужно угадать, откуда она взята. 

5. — Ооп'і зіор <имя главгероя> до 
іЬгоѵдР п. ѴѴе аге Ике Зос&Ш іп (Ш Фіпд. 


(— Но объезжай, напролом, <имя глав- 
героям. Мы как Годзилла в том кино, пом¬ 
нишь?) 

A. ІЧеесІ Гог Йрееб: ІІпбегсоѵег 
Б. ѴѴІіеѳІтап 

B. Бгіѵег 

Г. Оеагз ѴѴаг 


Д. Битоиі Рагабі&е 

ПРОВЕРНА НА ПРОЧНОСТЬ 


6, Из какой игры взят этот скриншот? 

* / 

,4 

г; / 

С ? 

У , 

- 'Т 

9 

/ 

-т. * 

М 


•" - 9 



A, Соттапеі & Солдоег; Веб АІеп Э 
Б. Сотрапу оі Негоез 

B. ѴУагНаттег 40 000: Оаѵѵп о! ѴѴ'аг 2 

Г. Биргете СоттапРег 

Д. ѴѴагбаттег 40 000: Оаѵѵп о[ ѴУаг 

7. Сколько надо гейм дизайнеров, чтобы 
вкрутить лампочку? 

A. Один 
Б. Два 

B. Пять 
Г. Десять 

Д. Истина где-то рядом 





Призы 


Куда отправлять 

Обязательно прочтите врезку «Участие ш конкурсах», особенно пункт М°Э. 
1) Либо на электронный ящик сопіезШідготапіа.ги с темой «Тест 4. Апрель». 

2) Либо по ЭМЗ на короткий номер 1121 с префиксом и пометкой «Тест 4 , 
Апрель». 

3) Либо на почтовый адрес редакции с пометкой на конверте «Тест 4. Апрель», 

□стальные подробности ищите в блоке «Участие в конкурсах». 


Первое 
место — игро¬ 
вая клавиатура ВТС/ 
Етргех 9051Н СИееіаб 
( іѵт ѵ.Ьіс ^и, №и плг.сЬееіаР.Ыс.ги) . 
Второе место — не менее игровая 
мышь ВТС/Етргех МѲвЗАУ Баісоп 
Третье место — беспроводная мышь ВТС М953ІІШ. 
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МОЗГОВОЙ ШТУРМ 



■ 


1 

2 

3 

4 

5 

6 



Мотоцикл 

по 

ППЦЕйНСКИ 

- 




Гпаигсрйй 

Сзі4®« 2 

г 

Лвт&р 
"Божест¬ 
ве иной 
КОМеДНК" 

71 

Он 

мриДуГиНп 
ЗузТвгп 
БЬрскг 

Главная 

игода 

ВІиеЬегту 

ОагЛйп 

- 







1 


порядок" 

* игра по 
сериалу 

- 






Фами-ічнн 

нсог 

нямстчФЙ 

Лары 

- 



■1 




1> 1 

ПрОТИВО* 

танковое 

загорю*- 

двнив 

- 


Ьандні 

в 

ѵиі’іейіггійп 

- 


! 

Б-ос-с 
а игре 

Пі:па 

КЫпд 





Г 


Щ 



Верное 

оружие 

сталкерт- 

ммнчта 

- 





Г 



Известный 

фут. 

больным 

кЛуЬ 







Фіфіі в 
навои 

Ргіпсѳ 
иі Рога Іа 





Гроза 

синие.. 

колов 






Правила 

От вас требуется разгадать скан во рд 
и прислать нам ключевое слово {и толь¬ 
ко его, все отгаданные слова присылать 
не нужно). Ответы пишите на русском 
языке. 


Призы 

Победителю достанется игра 
Ревібепі ЕѵіІ 5 для ХЬох 360, Еще пять 
призеров получат наборы 
из футболки и брелока 

Шіееітап. 


Куда отправлять 

Обязательно прочти¬ 
те врезку «Участие в конкурсам, особенно пункт 
№3. 

1) Либо на электронный ящик $капѵѵага@ 
ідготзпіа.ги с темой «Ска нас рд 4. Апрель> 

2) Либо по 5М8 нз короткий номер 1121 с пре¬ 
фиксом #зкп и пометкой «Сканаорд 4. Апрель . 

3) Либо на почтовый адрес редакции с помет¬ 
кой на конверте СканеорА 4. Апрель-, 

Остапьные подробности ищите в блоке «Учас¬ 
тие в конкурса*». 





афическая память №4. АПРЕЛЬ 


Правила 

Вам нужно расставить скриншоты из 
игры Оагк Бесіог а хронологическом по¬ 
рядке и выслать нам свои ответы. Полно¬ 
размерные версии этих картинок ищите на 
диске в разделе По ж у риалу/Мозговой 
штурм 


Призы 

Пять коробок с игрой Тот СІапсу'з 
ЕпбѴѴаг, изданием которой в России зани¬ 
маются компании «Руссобит-М” и ОРІ. 



Куда отправлять 

Обязательно прочтите врезку «Участие в кон¬ 
курса*”. особенно пункт №3 

1) Либо на электронный ящик ШоФідготапіа.ги 
с темой «Фотопамять 4. Апрель”. 

2) Либо по ЗМ5 на короткий номер 1121 с пре* 
фиксом #?о1ов и пометкой «Фотопамять 4. 
Апрель и. 

3) Либо на почтовый адрес редакции с помет¬ 
кой на конверте «Фотопамять 4. Апрель”. 

Остальные подробности ищите в блоке «Участие 
в конкурсам^ 



ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ 


КОНКУРСОВ ЗА 



Тест №2. Февраль 


СЬгопіс(ез оі ВіОШск; Еэсере ♦гот 


Правильные ответы _ 

1. Г [студия ГО Гмегасбѵѳ не имеет ни¬ 
какого отношения к игре НевегѵЫг Оо-дв). 

2. В (Аталзнта обещала выйти замуж за 
того человека, который победит ее в со¬ 
ревнованиях по бегу, а не по стрельбе из 
луке), 

3. А (ТЬе СОгопісІез о* Нккііск: АэзаиІІ 
оп Оагк АОіепа вовсе не сиквел ТНв 


ВиісРег Вау, а улучшенная версия орнги 
нальной игры, в которую также войдет де¬ 
сяток новых эпизодов), 

4, Б (Еіесігопіс Агів не обещала выпус¬ 
тить 12 дополнений для 8 роге в 2009 году). 

5 В (цитата из Стпгі ТНеП Аиіо 4) 

6. Г (скриншот из Ваіііезіаііопв: МШѵѵау), 

7. А [этот элемент паркура называется 
Ваіалсе). 



пвбшііш 

Писем о правильными ответами: 58. Из 
них 5 отстранены от розыгрыша из-за несо¬ 
блюдения пункта №3 правил. 

Победителями становятся: 

1. Анатолий Максимов [Краснодар) 

2. Дмитрий Мухарлямов (Тюмень) 

3. Алексей Никитин (с. Шарк&н, Удмурт¬ 
ская республика) 
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иг рома ни и I апрель 2Ст 


НШШ1ШН 




Правильные ответы 

Начиная с левого верхнего угла скан- 
ворда. По горизонтали: Туриэмо, Кейт, 
ЛОЛ, Греция, домен, Дюна, Арго. По верти¬ 
кали: Князь, ТКА, Леке, Роман, бета, ДНК, 
фраг. КА. ПО. Ключевое слово: паркур. 

Победители _ _ 

Писем с правильными ответами: 1045. 
Из них 153 отстранены от розыгрыша из-за 
несоблюдения пункта №3 правил. 
Победителями становятся: 

1. Николай Яковлев {с. Майя, Якутия) 

2. Павел Пиксаев (Челябинск) 

3. Александр Малыхин (Екатеринбург) 

4. Александр Балашов (Ижевск) 

5. Марат Ахметзянов (Краснодар) 

Призы _ 

Победителям достаются игровые коври¬ 
ки іЧоѵа для оптических и лазерных мышей. 
Первым трем призерам полагаются коври¬ 
ки КШег 2, четвертому месту — ѴѴІппег 3, 
пятому — Яаісіег Призы: предоставлены 
фирмой ЕгдосЫа [ѵѵѵѵѵѵ.егдосіа(а.ги). 


Правильные ответы 
(ТощР Паіёеп ЦпйМШИШ 

4, з, г, 5. 1. 

Прбемтещ _ 

Писем с правильными ответами: 56. Из 
них 10 отстранены от розыгрыша из-за не¬ 
соблюдения пункта N(23 правил. 
Победителями становятся: 

1. Дмитрий Хабаров (Владимир) 

2. Валерий Железняков (Мурманск) 

3, Максим Фалалеев (с. Медведеве, Марий Эл) 

4, Данила Швецов (Мичуринск) 

Призы _ 

Два коврика для мышек №оѵа Мазіег 
(первые два места), один Ыоѵа МісгоОрІіс 
(третье место) и один Моѵд МЕсгоОрііс Рго 
[четвертое место). Призы предоставлены 
фирмой ЕгдойаШ {ил ѵм.егдоОМа.ги). 


Ц Не(епсІег 

Удобство складывается из мелочей 


Для победителей у нас заготовлены три 
приза от компании Деіепйег (тѵѵѵ.гіеТеп- 
гіегги). За первое место полагается акус¬ 
тическая система из двух сателлитов и саб¬ 
вуфера ОеГепсІег І-ѴѴаѵе 25 За второе — 
беспроводная лазерная мини-мышь 
Реіепсіег 5 Сепеѵа 735 Ыапо. Призеру, за¬ 
нявшему третье место, достается веб-ка¬ 
мера ДеІепРег С-011 . 


Фотографическая память 
№2. Февраль 


Сканворд №2. Февраль 



УЧАСТИЕ 
В КОНКУРСАХ 


«ТЕСТ», «СКАНВОРД» 

И «ФОТОГРАФИЧЕСНАЯ ПАМЯТЬ» 


Для участия в « Тесте » -Сханвордв" и -^Фото- 
графической памяти» от тс требуется выспеть 
нам правильные ответы до определенного срока, 
сделав- соответствующие пометки не конвертах 
или в теме е-таі(-писем и указав свой адрес Да¬ 
лее — подробно. 

1. Правильные ответы должны выглядеть сле¬ 
дующим образом. 

«Тест»: 1 — А, 2 — Г, 3 — В и так далее (то есть 
указываете номер вопроса, в после «его вы¬ 
бранный рами вариант ответа: лучше — и столбик). 

«Сканворд»: ключевое слово. 

"Фотографическая память»: 3, 2, 1, 4, 5. 

2. Если вы шлете ответы по ЗМ8, оформление 
несколько упрощаатся (для удобства проверки). А 
именно: в "Тесте» не надо писать номера вопро¬ 
сов, просто пишите? ответы, начиная с первого во¬ 
проса и заканчивая последним. Пример ЗМЗ-ссюб- 
щания для «Теста»: «А, Б. Ѳ. Г, Д, А. Б. Тест 4. 
Иван Иванов Москва", 

3. Очень важный пункт. При несоблюдении ни¬ 
жеперечисленных правил ваше письмо, к сожале¬ 
нию, будет автоматически отстранено от участии 
в текущем конкурсе, даже если ответы будут аб¬ 
солютно верные. Поэтому будьте енимателънее. 

а) Если вы шлете ответы ло электронной 

почте, обязательно указывайте-. 

- в поле «Тема-" - название н номер конкур¬ 
са, в котором вы участвуете (например. -Тест 4. 
Апрель»): 


— в самом тексте письма ~ ваши настоящие 
имя и фамилию, а также город, в котором вы жи¬ 
вете. 

б) Если вы шлете ответы ло обычной 
почте, разборчиво пишите свой полный адрес, 
включая индекс и фамилию-им в-отчеств о того, 
кто будет получать приз на почте (если у вас 
нот паспорта, указывайте фа м:и ли га- имя-отчес¬ 
тво того-, кто сможет получить приз на почте за 
вас). На конверте не забудьте указать назва¬ 
ния и номер конкурса, в котором вы участ¬ 
вуете. 

в) Если вы шлете ответы ло 8 М 3 , указывай¬ 
те название и номер конкурса, в котором вы 
участвуете, город, в котором вы животе, ваши 
имя и фамилию Пример ЗМЗ-чи смотрите в пун¬ 
кте №2 

г) У нас НЕ действует система «чем больше пи- 
сом ты пришлешь, там выше шансы на победу". 
Нет смысла присылать больше чем одно письмо 
или 5МБ с отвотам-и. Исключение: если забыли 
указать адрес/и мя/назѳание конкурса, письмо- 
можно послать -повторно с указанными данными. 
Ответы исправлять нельзя! Так что лучше лиш¬ 
ний раз все перепроверьте 

4. Присыпать письма с ответами можно тремя 
способами: 

а) Либо по электронной почте: 

СОЫТЕЗГШбйОМАНіД.ви для «Теста 

5КАИѴГОЯО-І-ІСПОМДНІА.В6 для «Сканворда» 


РОТО^ЮНОМАШД.НШ для «Фотографичес¬ 
кой памяти" 

б) Либо ло 8М5 на короткий номер И 21. В 
начале сообщения укажите нужный префикс (яі$і 
для «Теста», Язкп для «Сканворда», #10104 для 
"Фотопамяти»), а лотом, через пробел, пишите са¬ 
ми ответы. Если не указать префикс, ваше сооб¬ 
щение до нас просто «в дойдет. Стоимость каждо¬ 
го ЗМЗ — около 3 рублей, 

а) Либо по обычной почте. Адрес редакции: 
11П23, шоссе Энтузиастов, д, 56. стр, 32, 
«йгромания», офис 371. Если вы пользуетесь 
именно этим методом 1 , советуем не тянуть резину 
зубами и отправлять письмо как можно быстрее, 
чтобы оно успело прилететь в редакцию до истече¬ 
ния срока приема Ответов. 

5. Ответы на апрельские конкурсы принима¬ 
ются до 24.04,2006 Итоги будут подведены в 
июньском номаре журнала за 2009 год. 

6. Победители в каждом конкурсе выбираются 
случайным, образам из числа всех писем с лра- 
ѳильными ответами 

7. По всем вопросам, касающимся получения 
призов, обращайтесь на мІппег®}дготапіахи. Если 
с этого ящика вам очень долго (больше недели) не 
отвечают, пишите на гіогті@ідготапіа.ги. Можно на¬ 
писать и на почтовый адрес редакции, на ждать отве¬ 
та придется долго (бумажная почта ходит медленно). 

РЕДАКЦИЯ ЖУРНАЛА 'ИГРОМАНІ4Я« 


ОНЛАЙНОВЫЙ МАГАЗИН НА ѴѴѴПѴ.1СНОМАМІА.ГШ 


Через наш онлайновый магазин, действующий по предоплате, вы можете приобрести ранние номера журналов 
«ИГРОМАНИЯ», «ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ» и «МИР ФАНТАСТИКИ», а также, периодически, новейшие камера» 
только поступившие в продажу. 

Механика работы онлайнового магазина такова: вы оплачиваете заказ через любой банк, включая Сбербанк, а за¬ 
тем получаете его на вашем почтовом отделении. Подробности на сайте. Ждем вас! 


21В 





























Когда вы видите перед собой белый лад г бумаги, самое сложное - качать работу, 
написать первое слово, Дальше все просто - новое многофункциональное 
устройство 5ат>ипд №4300 качественно и бьютро распечатает, отсканирует 
ути скопирует любой документ. Благодаря компактному размеру и современному 
дизайну он нс за и мвт много мест на рабочем столе и впишется в любой интерьер. 
МФѴ БСХ-4300 Ваіи незаменимый помощник. 


Домашний офис с 


Многофункциональное 
устройство 8СХ-4300 


' Лдя достижения май лучшего креста гечгпи 
используйте только ортнальныв картриджи Ватзипд 

Едиия служба поддержки: 3-В00-555-55-&5 на Рассей Оесппагныйі 
у^№м запзііічі.соп Товар сертифицирован. Реклама. 




Кеер II ВеаІ 






































































Попробуй, и тебе 
понравится 

Эксклюзивные видеоролики 
на ѵѵар.тізѵісіео.ги 

Вступи в Видеоклуб и получи бонус - 3 видеоролика! 
Набери *111*225#Г 


ѵѵар.ті&ѵігіео.ги 


Услуга платная. Стоимость МАР/СРП5 “ трафика согласно тарифному плану абонента, 
Подробности - на сайте юѵттізлі 



оператор связи 


реклама 



